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ABSTRAK
Nama : SAMIANI HARAHAP
NIM : 10 330 0031
Judul                          : Peningkatan Pemahaman Konsep dan Kreativitas
Melalui Penggunaan Game Siswa Kelas IV SD Negeri
100910 Gunung Tua Paluta
Latar belakang penelitian ini dilakukan berawal dari wawancara dengan para
guru matematika di SD Negeri 100910 Gunung Tua Paluta yang menyatakan bahwa
hasil belajar matematika khususnya materi pecahan yang diperoleh siswa selalu
rendah berdasarkan data hasil ulangan harian materi pecahan dan ulangan semester.
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah terdapat peningkatan
pemahaman konsep dan kreativitas melalui penggunaan game siswa kelas IV SD
Negeri 100910 Gunung Tua Paluta. Tujuannya adalah untuk mengetahui apakah
dengan penggunaan game dapat meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas
siswa kelas IV SD Negeri 100910 Gunung Tua Paluta.
Pembahasan penelitian ini berkaitan dengan bidang ilmu Tadris Matematika.
Sehubungan dengan itu pendekatan yang dilakukan adalah teori-teori yang berkaitan
dengan peningkatan kualitas pembelajaran matematika khususnya materi pecahan.
Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Penelitian tindakan kelas
merupakan proses pengkajian melalui sistem berdaur atau siklus. Penelitian ini
dilakukan sampai dua siklus, setiap siklus terdiri dari dua kali pertemuan. Instrumen
pengumpul data dalam penelitian ini adalah melalui tes, observasi dan dokumentasi.
Setelah dilaksanakan tindakan pada penelitian ini diperoleh hasil tes awal
dengan jumlah siswa yang tuntas ada 8 orang dari 25 siswa atau 32% dari total
jumlah siswa. Hasil tes siklus I pertemuan I diperoleh nilai rata-rata siswa 35,8
dengan persentase ketuntasan belajar siswa 12% dan kreativitas siswa sebesar 49%
yang menunjukkan siswa masih sangat kurang aktif dalam pembelajaran, dan pada
pertemuan II nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 43 dengan persentase
ketuntasan belajar 32% dan kreativitas siswa meningkat menjadi 51,6% yang
menunjukkan siswa masih kurang aktif . Selanjutnya pada siklus II pertemuan I
diperoleh nilai rata-rata siswa 73,8 dengan persentase ketuntasan belajar sebesar 72%
dan kreativitas siswa sebesar 61% yang menunjukkan siswa sudah cukup aktif, dan
pada pertemuaan II diperoleh nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 81,6 dengan
persentase ketuntasan belajar 92% ndan nilai kreativitas siswa mencapai 73% yang
menunjukkan bahwa siswa sudah aktif mengikuti proses belajar mengajar.
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A. Latar Belakang Masalah
Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang ditakuti siswa. Hal
ini boleh dikatakan hampir dirasakan oleh siswa disetiap jenjang
pendidkan, baik SD, SMP, maupun SMA. Pengajaran matematika
seharusnya menekankan pada penggunaanya dalam kehidupan sehari-hari
agar persepsi yang menyatakan matematika adalah pelajaran yang
menakutkan perlahan-lahan berubah menjadi pelajaran yang digemari oleh
siswa.
Pengajaran matematika tidaklah sebatas pengetahuan tentang rumus
saja, tugas guru matematika tidak hanya sekedar mengajarkan atau
memberi tahu rumus. Pengajaran matematika yang hanya berorientasi
pemakaian rumus semata sudah harus ditinggalkan. Negara Amerika,
mengkritik tajam cara pengajaran seperti ini melalui Dewan Riset
Nasional (National research council) dan Persatuan Guru-Guru
Matematika (National council of teachers of mathematics/NCTM).
Memasuki era teknologi tinggi, diperlukan suatu pengajaran matematika
yang menggabungkan antara daya nalar, berfikir kritis dan pengetahuan
matematika itu sendiri.1
1Farikhin, Mari Berpikir Matematis (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2007), hlm. 2.
2
Pengajaran matematika haruslah lebih menekankan eksplorasi dan
investigasi serta pemahaman yang mendalam agar siswa terlatih untuk
menggunakan pengetahuan yang dimiliki untuk menyelesaikan berbagai
persoalan. Usia sekolah dasar (7-8 tahun hingga 12-13 tahun), menurut
Piaget yang dikutip oleh Ahmad Susanto termasuk pada tahap operasional
konkret.2 Berdasarkan perkembangan kognitif ini, maka anak usia sekolah
dasar pada umumnya mengalami kesulitan dalam matematika yang
bersifat abstrak. Tahap ini pekerjaan-pekerjaan logis dapat dilakukan
dengan bantuan benda-benda konkret.
Kurikulum Depdiknas  menyebutkan bahwa standar kompetensi
matematika di sekolah dasar yang harus dimiliki siswa setelah melakukan
kegiatan pembelajaran bukanlah penguasaan matematika, namun yang
diperlukan adalah mampu memahami dunia sekitar, mampu bersaing dan
berhasil dalam kehidupan. Standar kompetensi yang dirumuskan dalam
kurikulum ini mencakup pemahaman konsep matematika, komunikasi
matematis, penalaran dan pemecahan masalah, serta sikap dan minat yang
positif terhadap matematika.3
Pecahan adalah salah satu materi yang sangat penting dalam
matematika. Pecahan selalu menjadi tantangan tersendiri yang cukup berat
bagi anak-anak sekolah dasar. Hasil dari tes NAEP secara konsisten telah
2Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar (Jakarta: Kencana
Prenada Media Group, 2013), hlm. 183-184.
3Ibid., hlm. 184.
3
menunjukkan bahwa para siswa memiliki pemahaman yang sangat lemah
terhadap konsep pecahan.4
Hal ini sama dengan yang dialami oleh siswa kelas IV SD Negeri
100910 Gunung Tua. Berawal dari wawancara dengan para guru
matematika di SD Negeri 100910 Gunung Tua yang menyatakan bahwa
hasil belajar matematika khususnya materi pecahan yang diperoleh siswa
selalu rendah berdasarkan data hasil ulangan harian materi pecahan dan
ulangan semester.
Para guru di sekolah tersebut mengungkapkan siswa malah main-main
ketika akan dimulai pelajaran matematika. Seperti yang diungkapkan oleh
Ibu Juni Hapni, selaku guru matematika yang mengajar di kelas IV SD
Negeri 100910 Gunung Tua saat peneliti melakukan observasi awal pada
tanggal 16 November 2013 menyatakan bahwa banyak diantara anak-anak
yang sulit untuk memahami materi pecahan ini, bahkan cenderung malas
ketika belajar pelajaran matematika khususnya materi pecahan. Ketika
guru menjelaskan siswa sulit untuk memahami pecahan dan pada saat
diuji siswa banyak yang lupa dan tidak paham, hasil tes yang didapatkan
pun selalu rendah. Saat proses belajar mengajar terjadi siswa tidak
memiliki rasa keingintahuan yang besar untuk memahami materi ini.
4Jhon A. Van De Walle, Matematika Sekolah Dasar dan Menengah Pengembangan
Pengajaran (Jakarta: Erlangga, 2006), hlm. 35.
4
Begitu juga ketika dihadapkan pada masalah yang berkaitan dengan
pecahan dalam kehidupan sehari-hari. 5
Kreativitas siswa terlalu minim pada materi pecahan sehingga siswa
cenderung tidak mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
pecahan. Seperti yang peneliti amati dalam kehidupan sehari-hari banyak
diantara siswa-siswa tersebut bingung ketika mereka disuruh membeli
tepung 2,5 kg harga per kilonya Rp. 7.500,-. Menurut peneliti hal ini
terjadi karena para siswa sewaktu belajar pecahan tidak paham dengan
konsep pecahan dan kurang diarahkan agar kreatif menyelesaikan
masalah-masalah yang berkaitan dengan pecahan.
Rendahnya pemahaman siswa terhadap materi pecahan akan terus
berpengaruh pada pemahaman selanjutnya untuk materi-materi
matematika yang lain, misalnya saja konsep rasio dan proporsional serta
konsep desimal dan persen. Berdasarkan observasi awal peneliti di SD
Negeri 100910 Gunung Tua rendahnya pemahaman siswa pada materi
pecahan tersebut salah satunya disebabkan karena metode mengajar yang
digunakan oleh guru yang bersangkutan kurang tepat yaitu metode
ceramah, guru menjelaskan di papan tulis dan siswa mencatat kemudian
dilanjutkan dengan latihan. Hal ini kurang sesuai dengan kondisi siswa,
kreativitas dan pemahaman konsep siswa menjadi terhambat karenanya.
5Juni Hapni, Guru Matematika SD Negeri 100910 Gunung Tua, Wawancara di Ruangan
Kepala Sekolah, Tgl 16 November 2013.
5
Salah satu alternatif untuk meningkatkan pemahaman konsep serta
kreativitas siswa pada materi pecahan tersebut adalah melalui penggunaan
game/permainan. Game/permainan matematika adalah suatu kegiatan
yang menggembirakan yang dapat menunjang tercapainya tujuan
instruksional pengamatan matematika.6 Game/permainan adalah salah satu
cara untuk menggugah siswa menyenangi matematika khususnya materi
pecahan. Penggunaan game/permainan akan melibatkan siswa secara
langsung dalam pembelajaran. Siswa bereksplorasi dengan
game/permainan yang dilakukan,  sekaligus malatih kacakapan siswa
untuk mengembangkan kreativitasnya, salah satunya adalah dengan
game/permainan kartu pecahan7.
Menurut peneliti melalui penggunaan game ini siswa akan lebih
terbantu memahami konsep pecahan yang abstrak menurut siswa kelas IV
SD dengan karakteristik game yang konkret. Para siswa akan lebih
termotivasi untuk belajar sekaligus bermain tapi tidak mengabaikan
indikator yang harus dicapai siswa. Siswa akan diajak belajar dengan
suasana yang menyenangkan dengan adanya permainan dan alat peraga
sebagai pendukung dari tercapainya pemahaman konsep dan kreativitas
yang baik tentang materi pecahan tersebut. Melalui penggunaan
6Erman Suherman, Strategi Pembelajaran Matematika Kontemporer (Bandung:
Universitas Pendidikan Indonesia, 2001), hlm. 181.
7Ety Mukhlesi Yeni, Jurnal Pendidikan (http://jurnal.upi.edu/file/7-
Ety_Mukhlesi_Yeni.pdf, diakses 14 Januari 2014 pukul 20.05 WIB).
6
game/permainan ini diharapkan pemahaman konsep dan kreativitas siswa
pada materi pecahan tersebut akan meningkat.
Berdasarkan uraian di atas maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian pendidikan dengan judul :”Peningkatan Pemahaman Konsep
dan Kreativitas pada Materi Pecahan Melalui Penggunaan Game
Siswa Kelas IV SD Negeri 100910 Gunung Tua”.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut di atas, dapat diidentifikasi
beberapa masalah yang terjadi sebagai berikut :
1. Siswa beranggapan bahwa pelajaran matematika merupakan pelajaran
yang sulit khususnya materi pecahan.
2. Pemahaman konsep dan kreativitas siswa pada materi pecahan
tergolong rendah.
3. Banyak siswa yang tidak mampu menyelesaikan masalah-masalah
dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan pecahan.
4. Pendekatan pembelajaran yang digunakan tidak sesuai dengan kondisi
siswa sehingga siswa merasa kesulitan dalam memahami konsep
pecahan dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan pecahan.




Berdasarkan beberapa masalah yang teridentifikasi di atas penelitian
ini dibatasi yaitu hanya pada masalah penggunaan game dan kaitannya
dengan peningkatan pemahaman konsep dan kreativitas siswa pada materi
pecahan kelas IV SD Negeri 100910 Gunung Tua.
D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah terdapat
peningkatan pemahaman konsep dan kreativitas siswa pada materi
pecahan melalui penggunaan game siswa kelas IV SD Negeri 100910
Gunung Tua?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut di atas, maka penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep dan
kreativitas siswa pada materi pecahan melalui penggunaan game siswa
kelas IV SD Negeri 100910 Gunung Tua.
F. Manfaat Penelitian
Setelah penelitian ini dilaksanakan diharapkan penelitian ini dapat
memberikan manfaat :
1. Sebagai sumbangan pemikiran dalam usaha untuk meningkatkan
pemahaman konsep dan kreativitas siswa dalam pembelajaran
matematika khususnya materi pecahan.
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2. Bagi guru, sebagai bahan pertimbangan dalam upaya memotivasi
siswa untuk memaksimalkan kegiatan belajar matematika siswa.
3. Bagi siswa dorongan atau motivasi siswa agar lebih giat belajar dalam
mencapai tujuan yang diharapkan.
4. Bagi mahasiswa yang melakukan penelitian, menambah pengalaman
dan pengetahuan dalam melaksanakan tugas sebagai pendidik pada
masa yang akan datang.
G. Batasan Istilah
Batasan istilah perlu untuk menyamakan persepsi terhadap masalah
yang ada. Adapun batasan istilah dalam penelitian ini adalah:
1. Peningkatan adalah proses, cara, perbuatan meningkatkan.8
Peningkatan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah perubahan
nilai rata-rata pemahaman konsep siswa yang meningkat pada setiap
siklusnya.
2. Pemahaman konsep adalah suatu proses atau perbuatan untuk
memahami dan menanamkannya pada memori otak kita tentang suatu
pengertian dan makna yang sedang disampaikan.9
3. Kreativitas adalah kamampuan untuk menciptakan atau
menghasilkan sesuatu yang baru yang berbeda dari biasanya.10
8Sulhan Yasyin, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Surabaya: Amanah, 1995), hlm.
9Jhon W. Santrock, Psikologi Pendidkan (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2007),
hlm. 352.
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4. Pecahan adalah bilangan yang menggambarkan bagian dari
keseluruhan, bagian dari suatu daerah, atau bagian dari suatu
benda”.11
5. Game adalah pemakaian game/permainan sebagai pendekatan untuk
mengajar dalam proses belajar mengajar.12
H. Indikator Tindakan
Berdasarkan observasi awal ke SD Negeri 100910 Gunung Tua dan
hasil wawancara dengan guru kelas di sekolah tersebut, siswa kelas IV
sebelumnya memperoleh nilai rata-rata pemahaman konsep sebelum
penelitian ini dilakukan adalah 65. Penelitian ini dikatakan berhasil
apabila pemahaman konsep yang diperoleh siswa mencapai nilai rata-rata
minimal 75 dan sekurang-kurangnya 75% siswa memperoleh hasil
tersebut dan persentase kreativitas rata-rata siswa minimal 70%.
10Nana Syaodih Sukmadinata, Landasan Psikologis Proses Pendidkan (Bandung: PT
Remaja Rosdakarya, 2004), hlm. 104.
11Janu Ismail, Olimpiade Matematika (Jakarta: Azka Mulia Media, 2007),  hlm. 19.
12Turmudi, Landasan Filosofis dan Teoritis Pembelajaran Matematika (Berparadigma





1. Pengertian Belajar dan Pembelajaran
Banyak yang beranggapan bahwa belajar adalah segudang
aktivitas yang dilaksanakan di sekolah. Belajar diartikan terlalu sempit
jika hanya dimaknai didapatkan di sekolah, karena belajar bisa
dilakukan dimana saja, kapan, dan dengan cara apa saja. Belum lagi
fakta di lapangan belajar di sekolah terkadang malah membuat peserta
didik tidak nyaman, bosan dan merasa terikat. Guru seharusnya
dibebaskan dari berbagai hal teknis dan formalisme yang selama ini
membelenggunya. Begitu juga dengan peserta didik, guru harus
mampu membebaskan peserta didik dari berbagai belenggu yang
mengekang imajinasi dan kreativitasnya serta dalam rangka
pembentukan karakter, jadi proses balajar yang membebaskan dan
belajar  kritis sudah waktunya dijadikan acuan.
Belajar juga merupakan kewajiban setiap manusia,  sesuai
dengan firman Allah dalam Al-Qur’an suroh an-Nahl ayat 43-44 yaitu:
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                   
                        
      
Artinya: Dan Kami tidak mengutus sebelum kamu, kecuali orang-
orang lelaki yang Kami beri wahyu kepada mereka; Maka
bertanyalah kepada orang yang mempunyai pengetahuan
jika kamu tidak mengetahui. Keterangan-keterangan
(mukjizat) dan kitab-kitab dan Kami turunkan kepadamu Al
Quran, agar kamu menerangkan pada umat manusia apa
yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka
memikirkan. (Q.S. al-Nahl: 43-44).1
Ayat tersebut cukup jelas menyatakan bahwa belajar itu adalah
kewajiban setiap manusia agar memiliki ilmu pengetahuan dan bisa
memikirkan atau membedakan mana yang baik dan yang buruk, yang
benar dan yang salah serta yang bermanfaat dan yang memudhoratkan.
Berikut adalah pengertian belajar menurut beberapa ahli:
Menurut Dimyati dan Mudjiono belajar adalah tindakan dan perilaku
siswa yang kompleks.2 Tindakan berarti, belajar itu hanya dialami oleh
siswa itu sendiri. Siswa adalah penentu terjadi atau tidak terjadinya
proses belajar. James O. Wittaker yang dikutip oleh Wasty Soemanto
1Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Bandung: CV Penerbit J-Art,
2004), hlm.273.
2Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2009),
hlm. 7.
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belajar didefenisikan sebagai proses dimana tingkah laku ditimbulkan
atau diubah melalui latihan atau pengalaman.3
Selanjutnya Thorndike yang merupakan tokoh teori
Behavioristik yang dikutip oleh Asri Budiningsih mengatakan bahwa
belajar adalah proses interaksi antara  stimulus dan respon. Stimulus
yaitu apa saja yang dapat merangsang terjadinya kegiatan belajar
seperti pikiran, perasaan, atau hal-hal lain yang dapat ditangkap
melalui alat indera. Respon yaitu reaksi yang dimunculkan peserta
didik ketika belajar, yang juga dapat berupa pikiran, perasaan, gerakan
atau tindakan.4
Pengertian belajar yang sedikit berbeda diungkapkan oleh
Sardiman A.M. yang menyatakan bahwa belajar adalah perubahan
tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian kegiatan misalnya
dengan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru dan lain
sebagainya. Belajar itu akan lebih baik, kalau si subjek belajar itu
mengalami atau melakukannya, jadi tidak bersifat verbalistik.5 Jadi,
dari beberapa pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan belajar adalah
usaha untuk mengubah tingkah laku/tindakan menjadi lebih baik lagi
melalui latihan dan pengalaman.
3Wasty Soemanto. Psikologi Pendidikan Landasan Kerja Pemimpin Pendidikan
(Jakarta: PT Rineka Cipta, 1998), hlm. 104.
4Asri Budiningsih, Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2008),  hlm. 21.
5Sardiman A.M., Interaksi & Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: PT Raja Grafindo
Persada, 2011), hlm. 20.
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Pembelajaran merupakan komunikasi dua arah, mengajar
dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan belajar
dilakukan oleh peserta didik.  Pola interaksi antara guru dengan siswa
pada hakikatnya adalah hubungan antara dua pihak yang setara, yaitu
interaksi antara dua manusia yang tengah mendewasakan diri,
meskipun yang satu telah ada pada tahap yang seharusnya lebih maju
dalam aspek akal, moral, ataupun emosional.6
Pembelajaran diidentikkan dengan kata mengajar berasal dari
kata ajar, yang berarti petunjuk yang diberikan kepada orang supaya
diketahui. Kata pembelajaran yang semula diambil dari kata ajar
ditambah awalan pe dan akhiran an menjadi kata pembelajaran yang
berarti proses, perbuatan, cara mengajar, atau mengajarkan sehingga
peserta didik mau belajar.7 Jadi, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran adalah perbuatan atau cara seorang guru untuk
menyampaikan pesan berupa ilmu pengetahuan melalui komunikasi,
guru sebagai komunikator dan peserta didik sebagai komunikasikan.
2. Pembelajaran Matematika
Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang menggunakan
prinsip deduktif, yaitu suatu prinsip dari tinjauan umum ke tinjauan
6Erman Suherman, Strategi Pembelajaran Kontemporer (Bandung: Universitas
Pendidikan Indonesia, 2001), hlm. 9.
7Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar (Jakarta: Kencana
Prenada Media Group, 2013), hlm. 19.
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khusus. Pembelajaran matematika merupakan suatu kegiatan yang
berkenaan dengan penyeleksian himpunan-himpunan dari unsur
matematika yang sederhana dan merupakan himpunan-himpunan
baru, yang selanjutnya membentuk himpunan-himpunan baru yang
lebih rumit. Belajar matematika pada tahap yang lebih tinggi, harus
didasarkan pada tahap belajar yang lebih rendah.8
Russel yang dikutip oleh Hamzah B.Uno mendefenisikan
bahwa matematika sebagai suatu studi yang dimulai dari pengkajian
bagian-bagian yang sangat dikenal menuju arah yang tidak dikenal.9
Matematika juga merupakan salah satu jenis dari enam materi ilmu.10
Keenam jenis materi ilmu tersebut adalah matematika, fisika, biologi,
psikologi, ilmu-ilmu sosial dan linguistik. Berdasarkan uraian-uraian
tersebut dapat disimpulkan bahwa matematika merupakan bahasa
simbol untuk mengekspresikan hubungan-hubungan kuantitatif dan
keruangan yang memudahkan siswa berpikir dan memecahkan
masalah sehari-hari.
Pembelajaran matematika adalah suatu proses belajar mengajar
yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berpikir
siswa yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa, serta
8Syaiful Sagala, Manajemen Berbasis Sekolah dan Masyarakat, Strategi Memenangkan
Persaingan Mutu, (Jakarta : PT Nimas Multima, 2005), hlm. 110.
9Hamzah B. Uno, Mengelola Kecerdasan dalam Pembelajaran: Sebuah Konsep
Pembelajaran Berbasis Kecerdasan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), hlm. 108.
10Erman Suherman, Op. Cit., hlm. 16.
.
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dapat meningkatkan kemampuan mengkonstruksi pengetahuan baru
sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi
matematika.11 Pembelajaran matematika bertujuan untuk
membiasakan peserta didik untuk memperoleh pemahaman melalui
pengalaman mengenai sifat-sifat yang dimiliki suatu objek
pembelajaran ataupun sifat-sifat yang tidak dimiliki objek
pembelajaran tersebut (abstrak). Belajar matematika juga merupakan
pembentukan pola pikir bagi para siswa untuk memahami konsep,
pengembangan kreativitas maupun penalaran suatu hubungan dari
materi-materi matematika yang dipelajari.
Pembelajaran matematika merupakan suatu proses belajar yang
mengandung dua jenis kegiatan yang tidak terpisahkan. Kegiatan
tersebut adalah belajar dan mengajar. Kedua aspek ini akan
berkolaborasi secara terpadu menjadi suatu kegiatan pada saat terjadi
interaksi antara guru dengan siswa, siswa  dengan siswa, dan antara
siswa dengan lingkungan pada saat pembelajaran matematika sedang
berlangsung.
Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang
memudahkan siswa untuk mempelajari sesuatu yang bermanfaat,
seperti fakta, keterampilan, nilai, konsep, dan bagaimana hidup serasi
dengan sesama, atau suatu hasil belajar yang diinginkan. Proses
11Ahmad Susanto, Op. Cit., hlm. 186-187.
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pembelajaran matematika bukan sekedar transfer ilmu dari guru ke
siswa, melainkan suatu proses kegiatan, yaitu terjadi antara guru
dengan siswa, siswa dengan siswa, dan siswa dengan lingkungan.
Selain itu juga perlu dipahami pembelajaran matematika bukan
hanya sekedar transfer of knowledge, yang bermakna bahwa siswa
adalah objek belajar, namun hendaknya dalam pembelajaran
matematika siswa adalah subjek belajar. Jadi, seseorang dikatakan
belajar matematika apabila pada diri seseorang tersebut terjadi suatu
kegiatan yang dapat mengakibatkan perubahan tingkah laku yang
berkaitan dengan matematika. Perubahan tersebut terjadi dari tidak
tahu sesuatu seperti konsep matematika menjadi tahu konsep
matematika, dan mampu menggunakannya dalam materi lanjut atau
dalam kehidupan sehari-hari.
3. Hakikat Penggunaan Game/Permainan
Kata penggunaan berasal dari kata dasar “guna” yang berarti
faedah atau manfaat. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
penggunaan berarti proses, cara, perbuatan menggunakan sesuatu;
pemakaian.12 Jadi penggunaan berarti cara atau pemakaian sesuatu
untuk mendapatkan yang ingin di capai.
Bermain adalah dunianya anak-anak. Game/permainan dan
teka-teki merupakan media alamiah sebagai tempat terjadinya
12Sulhan Yasyin, Kamus Pintar Bahasa Indonesia (Surabaya: Amanah, 1995), hlm. 27.
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pembelajaran. Suatu langkah besar dalam perkembangan anak adalah
belajar melakukan permainan-permainan/game yang diikat oleh
aturan-aturan. Anak-anak lebih suka membuat aturan-aturan sendiri
ketika mereka sedang memainkan suatu game/permainan, sehingga
bermain jujur sering merupakan hal sulit untuk mereka terima. Oleh
sebab itu penting untuk diperhatikan bahwa, game/permainan bisa
menambah  keinginan dan semangat anak. Semangat yang ada dalam
game/permainan paling tidak sama pentingnya dengan pembelajaran
matematika yang terjadi. Penggunaan game/permainan memberi
kesempatan untuk berbagai kecakapan dan konsep.13
Anak selalu ingin bermain karena permainan merupakan
makanan rohani bagi anak. Ia tidak senang bila tidak ada kesempatan
untuk bermain, kadang-kadang ia bermain tidak pada tempatnya dan
tidak pada waktu yang cocok. Seperti apa anak bermain lebih
merupakan masalah individual daripada sewaktu dalam periode awal
masa kanak-kanak.14
Game/permainan matematika adalah suatu kegiatan yang
menggembirakan yang dapat menunjang tercapainya tujuan
13Lydia Polonsky, dkk., Matematika untuk Si Kecil (Bandung: Pakar Raya, 2005),  hlm.
151-152.
14Elizabeth B. Hurlock, Psikologi Perkembangan Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang
Kehidupan (Jakarta: Erlangga, 1980), hlm. 160.
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instruksional pengamatan matematika. Tujuan ini dapat menyangkut
aspek kognitif, psikomotorik atau afektif.15
Disadari atau tidak disadari bahwa matematika merupakan
salah satu pelajaran yang ditakuti. Hal ini boleh dikatakan hampir
menggejala baik ditingkat SD, SMP, maupun SMA. Selain itu pada
dasarnya siswa (anak-anak) itu suka permainan karena memang
merupakan dunianya anak-anak. Berbagai pendekatan dalam
pembelajaran matematika sudah diperkenalkan oleh para ahli
pembelajaran. Para guru dan praktisi pendidikan matematika pun
sudah mencoba mengaplikasikannya di kelas. Namun kurang lengkap
kiranya apabila pendekatan permainan terlewatkan.16
Game/permainan sudah diakui secara luas sebagai salah satu
cara menggugah siswa untuk menyenangi matematika. Turmudi
menyarankan untuk memakai game sebagai salah satu pendekatan
dalam pembelajaran matematika17.
Game/permainan mengajarkan matematika secara efektif
karena empat hal yaitu:”
a. Menyediakan reinforcement dan latihan keterampilan
b. Menyediakan motivasi
15Erman Suherman, Op.Cit., hlm. 181-182.
16Turmudi, Landasan Filosofis dan Teoritis Pembelajaran Matematika (Berparadigma
Eksploratif dan Investigatif) (Jakarta: Leuser Cita Pustaka, 2009), hlm. 89.
17Ibid.
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c. Membantu akuisi dan pengembangan konsep matematika
d. Mengembangkan strategi pemecahan masalah.”18
Game/permainan juga menekankan pentingnya belajar nalar
matematika dan mendorong siswa untuk menjadi lebih percaya diri
dalam kemampuan matematika.
Pendekatan game/permainan juga memiliki banyak kelebihan,
yaitu:
a. Anak/peserta didik senang dalam mengerjakan suatu bahan
pelajaran matematika.
b. Anak/peserta didik terdorong dan menaruh minat untuk
mempelajari matematika.
c. Ada semangat bertanding dalam suatu permainan, berusaha
untuk menjadi pemenang dan mendorong anak untuk
memusatkan perhatian pada permainan yang dihadapi.
d. Jika anak/peserta didik terlibat pada kegiatan dan keaktifan
sendiri, akan betul-betul memahami dan mengerti apa yang
dipelajari.
e. Mengurangi ketegangan-ketegangan dalam pikiran
anak/peserta didik dalam/selama belajar matematika.
f. Karena menarik maka anak/peserta didik akan
memanfaatkan waktu luang untuk belajar matematika.19
Walaupun permainan matematika menyenangkan, namun
penggunaannya haruslah dibatasi, dapat juga diberikan untuk mengisi
waktu luang, mengubah suasana “tekanan tinggi” menimbulkan minat
dan sejenisnya. Game/permainan juga memiliki kelemahan yang perlu
diwaspadai oleh guru, yaitu:”
a. Tidak semua topik dapat disajikan melalui permainan
18Ibid., hlm. 90.
19Rumiati, Model-Model Permainan untuk Pembelajaran Matematika di Sekolah,
(Yogyakarta: Departemen Pendidikan Nasional, 2004), hlm. 5.
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b. Memerlukan banyak waktu
c. Penentuan kalah menang dapat berakibat negatif
d. Mengganggu ketenangan belajar di kelas-kelas lain.20”
Kebanyakan siswa menyenangi berbagai macam jenis
game/permainan. Mereka sudah kenal dengan game/permainan sejak
kanak-kanak. Mereka sudah mengetahui bahwa ada aturan yang harus
mereka ikuti, biasanya ada pemenang, dan mereka mengetahui bahwa
jika mereka menguasai strategi game/permainan maka mereka dapat
mamenangkan game/permaianan. Meskipun pada umumnya siswa
yang belajar matematika tidak mempunyai matematika verbal yang
baik untuk mengurusi soal-soal cerita, namun mereka dapat belajar
secara tidak disadari bagaimana mengembangkan strategi
pemenangan.
Permainan yang mengandung nilai-nilai matematika dapat
meningkatkan keterampilan, penanaman konsep, pemahaman dan
pemantapannya, meningkatkan kemampuan menemukan,
memecahkan masalah dan lain-lainnya. Berdasarkan uraian tersebut
kiranya perlu untuk mempertimbangkan game/permainan sebagai
pendekatan pembelajaran matematika khususnya materi pecahan. Hal
ini didasarkan atas satu pandangan bahwa anak-anak pada umumnya
menyenangi game/permainan.
20Erman Suherman, Op.Cit. hlm. 185.
21
4. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar
Satu hal yang juga tidak boleh dilupakan oleh guru atau
pendidik di sekolah dasar adalah guru seharusnya memahami
karakteristik siswa yang diajarnya. Pertumbuhan dan perkembangan
siswa merupakan bagian pengetahuan yang harus dimiliki oleh guru.
Menurut Sumantri yang dikutip oleh Ahmad Susanto, pentingnya
mempelajari perkembangan peserta didik bagi guru sebagai berikut:
a. Kita akan memperoleh ekspektasi yang nyata tentang anak
dan remaja.
b. Pengetahuan tentang psikologi perkembangan anak
membantu kita untuk merespon sebagaimana mestinya
pada perilaku tertentu pada seorang anak.
c. Pengetahuan tentang perkembangan anak akan membantu
mengenali berbagai penyimpangan dari  perkembangan
yang normal.
d. Mempelajari perkembangan anak akan membantu
memahami diri sendiri.21
Piaget menyatakan yang dikutip oleh Agus Salim Daulay usia
sekolah dasar (6-12 tahun) anak hanya mampu berpikir dengan
logika jika memecahkan persoalan-persoalan yang sifatnya konkrit
atau nyata saja, yaitu dengan cara mengamati atau melakukan sesuatu
yang berkaitan dengan pemecahan persoalan-persoalan itu. Demikian
juga dalam memahami konsep, anak sangat terikat kepada proses
mengalami sendiri, diamati langsung atau melakukan sesuatu yang
berhubungan dengan konsep itu. Oleh karena itu, anak sangat mudah
21Ahmad Susanto, Op.Cit., hlm. 71.
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memahami hal yang dapat divisualkan, dan sangat sulit memahami
yang bersifat verbal.22
Setiap anak memiliki cara tersendiri dalam menginterpretasikan
dan beradapatasi dengan lingkungannya. Setiap anak memiliki
struktur kognitif yang disebut schemata, yaitu sistem konsep yang
ada dalam pikiran sebagai hasil pemahaman terhadap objek yang ada
dalam lingkungannya.
Pemahaman tentang objek tersebut berlangsung melalui proses
asimilasi (menghubungkan objek dengan konsep yang sudah ada
dalam pikiran) dan proses akomodasi (proses memanfaatkan konsep-
konsep dalam pikiran) untuk menafsirkan objek. Kedua proses ini
jika berlangsung terus menerus akan membuat pengetahuan lama dan
baru menjadi seimbang. Melalui cara ini secara bertahap anak dapat
membangun pengetahuan melalui interaksi dengan lingkungannya.
Berdasarkan hal tersebut, maka prilaku belajar anak sangat
dipengaruhi oleh aspek-aspek dari dalam diri dan lingkungannya.
Anak usia sekolah dasar mulai menunjukkan prilaku belajar
yang berkembang yang ditandai dengan ciri-ciri sebagai berikut:
a. Anak mulai memandang dunia sekitar secara objektif,
bergeser dari satu aspek situasi ke aspek lain secara
reflektif dan memandang unsur-unsur secara serentak.
22Agus Salim Daulay, Diktat Psikologi Perkembangan (STAIN Padangsidimpuan, untuk
kalangan sendiri, 2010), hlm. 72.
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b. Anak mulai berpikir secara operasional, yakni anak mampu
memahami aspek-aspek kumulatif materi, seperti: volume,
jumlah, berat, luas, panjang, dan pendek. Anak juga
mampu memahami tentang peristiwa-peristiwa yang
konkrit.
c. Anak dapat menggunakan cara berpikir operasional untuk
mengklasifikasikan benda-benda yang bervariasi beserta
tingkatannya.
d. Anak mampu membentuk dan menggunakan
keterhubungan aturan-aturan, prinsip ilmiah sederhana, dan
menggunakan hubungan sebab akibat.
e. Anak mampu memahami konsep substansi, volume zat
cair, panjang, pendek, lebar, luas, sempit, ringan, dan
berat.23
Berdasarkan ciri-ciri prilaku belajar anak usia sekolah dasar
tersebut guru seyogyanya teliti untuk memilih strategi/pendekatan
pembelajaran agar siswa lebih tertarik untuk mengikuti proses belajar
mengajar yang ada. Selain itu jika siswa sudah tertarik tentunya akan
lebih mudah bagi guru untuk memahamkan para siswanya pada
materi yang diajarkan.
5. Pemahaman Konsep dan Kreativitas Siswa
a. Pemahaman Konsep
Pemahaman konsep berasal dari kata pemahaman dan konsep.
Pemahaman berasal dari kata paham, menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia paham berarti pengetahuan banyak, sedangkan
pemahaman berarti proses, cara, perbuatan memahami atau
23Ahmad Susanto, Op.Cit., hlm. 79.
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memahamkan.24 Jadi, pemahaman yang berasal dari kata paham
mengandung arti cara atau proses yang dilakukan untuk
memahami sesuatu.
Pemahaman adalah tipe hasil belajar yang lebih tinggi daripada
pengetahuan. Berdasarkan taksonomi Bloom, kesanggupan
memahami setingkat lebih tinggi daripada pengetahuan. Namun,
untuk memahami perlu terlebih dahulu mengetahui dan
mengenal.25
Pemahaman dapat dibedakan menjadi tiga kategori, yaitu:
1) Pemahaman terjemahan, mulai dari terjemahan dalam arti
yang sebenarnya. Misalnya dari bahasa Inggris ke bahasa
Indonesia, mengartikan Bhineka Tunggal Ika, mengartikan
Merah Putih, menerapkan prinsip-prinsip listrik dalam
memasang sakelar.
2) Pemahaman penafsiran, yaitu menghubungkan
pengetahuan yang baru dengan sebelumnya,
menghubungkan beberapa bagian grafik dengan kejadian,
membedakan yang pokok dengan yang bukan pokok.
Misalnya menghubungkan pengetahuan tentang konjugasi
kata kerja, subjek dan possessive pronoun sehingga
menyusun kalimat ”My friend is studying”, bukan “ my
friend studying”.
3) Pemahaman ekstraporasi, pemahaman ekstrapolasi adalah
pemahaman yang mengharapkan seseorang mampu
melihat dibalik yang tertulis, membuat ramalan tentang
konsekuensi atau dapat memperluas persepsi dalam arti
waktu, dimensi, kasus ataupun masalahnya.26
24Sulhan Yasyin, Op.Cit., hlm. 195.




Konsep adalah kategori-kategori yang mengelompokkan objek,
kejadian, dan karakteristik berdasarkan properti umum.27 Menurut
Hahn dan Ramscar yang dikutip oleh Jhon W. Santrock konsep
adalah elemen dari kognisi yang membantu menyederhanakan dan
meringkas informasi.28 Jadi, konsep dalam matematika adalah
suatu ide abstrak yang memungkinkan kita mengklasifikasikan
obyek-obyek atau peristiwa-peristiwa serta mengklasifikasikan
obyek-obyek dan peristiwa itu termasuk atau tidak termasuk ke
dalam ide abstrak tersebut. Contoh-contoh konsep dalam
matematika misalnya: bilangan prima, ketidaksamaan, fungsi,
grup, dan lain-lain. Berdasarkan beberapa keterangan di atas maka
dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep adalah suatu proses
atau perbuatan untuk memahami dan menanamkannya pada
memori otak kita tentang suatu pengertian dan makna yang sedang
disampaikan.
Pemahaman konsep adalah aspek kunci dari pembelajaran.
Salah satu tujuan pembelajaran yang penting adalah membantu
peserta didik memahami konsep utama dalam suatu subjek. Bukan
sekedar mengingat fakta yang terpisah-pisah. Telah kita saksikan
dalam banyak kasus, pemahaman konsep akan berkembang




apabila guru dapat membantu peserta didik mengeksplorasi topik
secara mendalam dan memberi mereka contoh yang tepat dan
tepat dan menarik dari suatu konsep.
Membangun pemahaman pada setiap kegiatan belajar
matematika akan memperluas pengetahuan matematika yang
dimiliki. Semakin luas pengetahuan tentang ide atau gagasan
matematika yang dimiliki, semakin bermanfaat dalam
menyelesaikan suatu masalah yang dihadapi. Melalui pemahaman
diharapkan tumbuh kemampuan siswa untuk mengkomunikasikan
konsep yang telah dipahami dengan baik dan benar pada setiap
menghadapi permasalahan dalam pembelajaran matematika.
Memberikan pemahaman kepada siswa secara jelas, bahwa
matematika merupakan suatu bahasa atau bahasa simbol yang
berlaku secara umum yang disepakati secara internasional bagi
mereka yang mempelajari matematika. Agar kemampuan
komunikasi matematika siswa dapat berkembang, kemampuan
pemahaman matematika siswa juga perlu diperhatikan yang
mencakup pemahaman terhadap konsep, prinsip, dan strategi
penyelesaiannya.
Salimi menyatakan yang dikutip oleh Ahmad Susanto sebagai
indikator siswa dapat dikatakan paham terhadap konsep
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matematika dapat dilihat dari kemampuan siswa dalam beberapa
hal, sebagai berikut:
1) Mendefenisikan konsep secara verbal dari tulisan.
2) Membuat contoh dan non contoh penyangkal.
3) Mempresentasikan suatu konsep dengan model, diagram,
dan simbol.
4) Mengubah suatu bentuk representasi ke bentuk lain.
5) Mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep.
6) Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal
syarat-syarat yang menentukan suatu konsep.
7) Membandingkan dan membedakan konsep-konsep.29
Mengukur hasil belajar siswa yang berupa pemahaman konsep,
guru dapat melakukan evaluasi produk. Evaluasi produk dapat
dilaksanakan dengan mengadakan berbagai macam tes, baik
secara lisan maupun tulisan. Pembelajaran di SD umumnya tes
diselenggarakan dalam berbagai bentuk ulangan, baik ulangan
harian, ulangan semester, maupun ulangan umum.
b. Kreativitas
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia kreativitas berarti
kemampuan untuk mencipta; daya cipta. Jeanne Ellis Ormrod
menyebutkan bahwa kreativitas adalah prilaku baru dan orisinil
yang memberikan hasil yang produktif dan sesuai dengan
kebudayaan.30 Selanjutnya menurut Nana Syaodih Sukmadinata.
Kreativitas adalah kemampuan yang dimiliki seseorang untuk
29Ahmad Susanto, Op.Cit., hlm. 209.
30Jeanne Ellis Ormrod, Psikologi Pendidikan Membantu Siswa Tumbuh dan Berkembang
(Jakarta: Erlangga, 2008), hlm. 407.
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menemukan dan menciftakan sesuatu hal yang baru, cara-cara
baru, model baru yang berguna bagi dirinya dan masyarakat.31
Jadi, dapat disimpulkan bahwa kreativitas adalah kemampuan
seseorang untuk menghasilkan ide-ide orisinal, memecahkan
masalah dengan cara pandang yang berbeda dan
mengkombinasikan kembali gagasan-gagasan atau melihat
hubungan baru di antara gagasan-gagasan tersebut.
Ada empat komponen kreativitas yang dapat diakses, yaitu:
1) Kelancaran (fluency), yaitu kemampuan untuk
menghasilkan sejumlah ide.
2) Keluwesan dan fleksibilitas (flexibility), yaitu kemampuan
menghasilkan ide-ide beragam.
3) Kerincian atau elaborasi (elaboration), yaitu kemampuan
mengembangkan, membumbui, atau megeluarkan sebuah
ide.
4) Orisinalitas (originality), yaitu kemampuan untuk
menghasilkan ide yang tak biasa diantara kebanyakan atau
jarang.32
Menurut Sund yang dikutip oleh Slameto seseorang dikatakan
memiliki kreativitas dengan ciri-ciri sebagai berikut:
1) Hasrat keingintahuan yang cukup besar.
2) Bersikap terbuka terhadap pengalaman baru.
3) Panjang akal.
4) Keinginan untuk menemukan dan meneliti.
5) Cenderung lebih menyukai tugas yang berat dan sulit.
6) Cenderung mencari jawaban yang luas dan memuaskan.
7) Memiliki dedikasi bergairah serta aktif dalam
melaksanakan tugas.
8) Berpikir fleksibel.
31Nana Syaodih Sukmadinata, Landasan Psikologis Proses Pendidikan (Bandung: PT
Remaja Rosdakarya, 2004), hlm. 104.
32Ahmad Susanto, Op.Cit., hlm. 102.
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9) Menanggapi pertanyaan yang diajukan serta cenderung
member jawaban lebih banyak.
10) Kemampuan membuat analisis dan sintesis.
11) Memiliki semangat bertanya dan meneliti.
12) Memiliki daya abstraksi yang cukup baik.
13) Memiliki latar belakang membaca yang cukup luas.33
Adapun menurut rumusan yang dikeluarkan oleh Diknas,
bahwa indikator siswa yang memiliki kreativitas yaitu:
1) Memiliki rasa ingin tahu yang besar.
2) Sering mengajukan pertanyaan yang berbobot.
3) Memberikan banyak gagasan dan usul terhadap suatu
masalah.
4) Mampu menyatakan pendapat secara spontan dan tidak
malu-malu.
5) Mempunyai dan menghargai rasa keindahan.
6) Mempunyai pendapat sendiri dan dapat
mengungkapkannya, tidak terpengaruh orang lain.
7) Memiliki rasa humor tinggi.
8) Mempunyai daya imajinasi yang kuat.
9) Mampu mengajukan pemikiran, gagasan pemecahan
masalah yang berbeda dari orang lain (orisinal).
10) Dapat bekerja sendiri.
11) Senang mencoba hal-hal baru.
12) Mampu mengembangkan atau memerinci suatu gagasan
(kemampuan elaborasi).34
Selain itu ada lima bentuk interaksi guru dan siswa yang
dianggap mampu mengembangkan kecakapan kreatif siswa, yaitu:
1) Menghormati pertanyaan yang tidak biasa.
2) Menghormati gagasan yang tidak biasa serta imajinatif dari
siswa.
3) Memberi kesempatan kepada siswa untuk belajar atas
prakarsa sendiri.
4) Memberi penghargaan kepada siswa.
33Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: PT Rineka
Cipta, 2003), hlm. 147-148.
34Ahmad Susanto, Op. Cit., hlm. 102-103.
30
5) Meluangkan waktu bagi siswa untuk belajar dan bersibuk
diri tanpa suasana penilaian.35
Berdasarkan beberapa kriteria atau indikator kreativitas tersebut
maka tugas guru selanjutnya adalah berusaha untuk mengasah dan
meyakinkan perseta didiknya untuk berkreasi atau berkarya dan
tidak malu-malu mengungkapkan hal-hal yang baru. Menurut
Jeanne Ellis Ormrod ada beberapa strategi untuk meningkatkan
kreativitas di kelas yaitu:
1) Tunjukkan kepada siswa bahwa kreativitas itu dihargai.
Kita lebih mungkin mengembangkan kreativitas ketika kita
menunjukkan kepada para siswa bahwa kita menghargai
pikiran dan prilaku kreatif. Salah satu caranya adalah
mendorong dan memberi penghargaan (reward) terhadap
ide-ide dan respon-respon yang tidak biasa.
2) Fokuskan perhatian siswa pada penghargaan internal
daripada penghargaan eksternal. Para siswa akan lebih
kreatif ketika mereka mereka terlibat dalam aktivitas-
aktivitas yang mereka senangi dan dapat merasa bangga
dengan apa yang sedang mereka kerjakan.
Mengembangkan kreativitas siswa baik juga dilakukan
dengan sesekali memberi kesempatan kepada siswa untuk
mengeksplorasi minat-minat mereka yang akan mereka
kejar dengan senang hati tanpa harus didorong terlebih
dahulu.
3) Doronglah siswa untuk menguasai suatu area mata
pelajaran. Kreativitas siswa pada suatu area pelajaran
tertentu lebih mungkin terjadi ketika siswa benar-benar
menguasai suatu topik.
4) Berikan pertanyaan yang mengasah pikiran. Siswa lebih
mudah berfikir kreatif ketika kita menanyakan pertanyaan-
pertanyaan pada tingkat tinggi (higher level questions),
pertanyaan yang mengharuskan informasi yang telah
dipelajari sebelumnya dengan cara yang baru.
35Ibid., hlm. 103.
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5) Berikan siswa kebebasan dan rasa aman yang dibutuhkan
untuk mengambil resiko. Supaya kreatif, siswa harus
berani mengambil resiko sesuatu yang tidak mungkin
terjadi jika mereka takut gagal.
6) Sediakan waktu yang memadai untuk mendorong tumbuh
kembangnya kreativitas. Siswa memerlukan waktu untuk
bereksprimen dengan materi dan ide baru, untuk berpikir
divergen, dan terkadang melakukan kesalahan.36
Gibs dikutip oleh E. Mulyasa berdasarkan berbagai
penelitiannya menyimpulkan bahwa kreativitas dapat
dikembangkan dengan memberi kepercayaan, komunikasi yang
bebas, pengarahan diri, dan pengawasan yang tidak terlalu ketat.
Hasil penelitian tersebut dapat diterapkan atau ditransfer dalam
proses pembelajaran. Peserta didik akan lebih kreatif jika:
1) Dikembangkan rasa percaya diri pada peserta didik, dan
tidak ada perasaan takut.
2) Diberi kesempatan untuk berkomunikasi ilmiah secara
bebas dan terarah.
3) Dilibatkan dalam menentukan tujuan dan evaluasi belajar.
4) Diberikan pengawasan yang tidak terlalu ketat dan tidak
otoriter.
5) Dilibatkan secara aktif dan kreatif dalam proses
pembelajaran secara keseluruhan.37
Selain itu menurut Rogers yang dikutip oleh Iskandar Agung
bahwa dalam mengembangkan kreativitas guru perlu
memperhatikan prinsip-prinsip pendidikan, yakni:
1) Guru perlu memberi kepercayaan kepada kelas agar kelas
memilih belajar secara terstuktur.
36Jeanne Ellis Ormrod, Op. Cit., hlm. 407-408.
37E. Mulyasa, Menjadi Guru Profesional Menciftakan Pembelajaran Kreatif dan
Menyenangkan (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2008), hlm. 164-165.
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2) Guru dan siswa perlu membentuk kontrak kerja.
3) Guru perlu menggunakan metode inkuiri atau belajar
menemukan (discovery learning).
4) Guru perlu menggunakan metode simulasi.
5) Guru perlu mengadakan latihan kepekaan agar siswa
mampu   menghayati perasaan dan berpartisipasi dengan
kelompok lain.
6) Guru harus bertindak sebagai fasilitator belajar.
7) Guru perlu menggunakan pengajaran berprogram agar
tercipta  peluang bagi siswa untuk timbulnya kreativitas.38
Sementara menurut Torrance yang dikutip oleh Ahmad
Susanto, faktor penghambat yang dapat mematikan kreativitas
anak itu dapat berupa hal-hal sebagai berikut:
1) Usaha terlalu dini untuk mengeliminasi fantasi.
2) Pembatasan terhadap rasa ingin tahu anak.
3) Terlalu menekankan peran berdasarkan perbedaan.
4) Terlalu banyak melarang.
5) Takut dan malu.
6) Penekanan yang salah kaprah terhadap keterampilan verbal
tertentu.
7) Memberikan kritik yang bersifat desktruktif.39
Kreativitas merupakan kemampuan siswa yang harus bisa
diasah dan ditingkatkan secara bersama oleh guru, keluarga,
lingkungan dan dari diri anak itu sendiri. Kreativitas berkaitan
dengan faktor-faktor kognitif dan afektif.
6. Materi Pecahan
Pecahan adalah beberapa bagian dari keseluruhan.40 Bagian-bagian
pecahan merupakan bagian-bagian yang setara atau porsi berukuran
38Iskandar Agung, Meningkatkan Kreativitas Pembelajaran Bagi Guru (Jakarta: Bestari
Buana Murni, 2010), hlm. 25.
39Ahmad Susanto, Op. Cit., hlm. 105.
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sama dari keseluruhan (satu) atau unit.41 Sejalan juga dengan pendapat
Heruman yang menyatakan bahwa: “Pecahan dapat diartikan sebagai
bagian dari sesuatu yang utuh, dalam ilustrasi gambar yang biasanya
ditandai dengan arsiran yang dinamakan pembilang dan bagian yang
utuh dianggap sebagai satuan yang disebut dengan penyebut.”42
Selanjutnya Nita Ariani menyatakan bahwa: “Pecahan adalah suatu
bilangan yang dinyatakan dalam bentuk dengan a dan b bilangan
bulat, b ≠ a, dan b bukan faktor dari a”.43
Ketika 2 dibagi 3, kita dapat menulisnya sebagai atau 2/3.
disebut pecahan. Bilangan di atas garis, yaitu 2 disebut sebagai
pembilang dan bilangan di bawah garis, yaitu 3 disebut penyebut.
Jika nilai pembilang lebih kecil daripada penyebut, pecahan itu disebut
pecahan wajar (properfraction), jadi adalah pecahan wajar. Jika nilai
pembilang lebih besar dari penyebut maka pecahan itu disebut pecahan
tak wajar (improper fraction). Jadi adalah pecahan tak wajar dan
dapat juga dinyatakan sebagai pecahan campuran, yaitu sebuah
bilangan yang terdiri dari bilangan bulat dan sebuah bilangan pecahan
40Khafid dan Suyati, Pelajaran Matematika untuk Sekolah Dasar Kelas IV
(Jakarta:Erlangga, 2007), hlm. 25.
41Jhon A. Van De Walle, Op. Cit., hlm. 35.
42Heruman, Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2007), hlm. 43.
43Nita Ariani, Bermain Dengan Bilangan (Jakarta: Regina Eka Utama, 2010), hlm. 45.
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wajar. Jadi, bilangan pecahan tak wajar sama dengan bilangan
campuran 2 .44 Berdasarkan beberapa pendapat ahli tersebut dapat
disimpulkan bahwa pecahan adalah bagian dari keseluruhan (satu)  dan
dinyatakan dengan .
Ada beberapa materi pokok yang harus dipelajari dari pecahan
untuk kelas IV SD yaitu:
a. Arti Pecahan
Pecahan merupakan beberapa bagian dari keseluruhan.
Pecahan dapat diartikan sebagai bagian dari sesuatu yang digunakan
untuk menyatakan hubungan antar suatu bagian  terhadap
keseluruhan bagian.
b. Pecahan sebagai Operasi Pembagian
Contoh:
Jika sebuah kue dibagi menjadi tiga bagian sama besar, maka
tiap potong besarnya adalah bagian.
c. Membandingkan Pecahan Berpenyebut Sama
Membandingkan pecahan berpenyebut sama, yang
diperhatikan adalah pembilang kedua pecahan tersebut.




…. , Perhatikan kedua pembilangnya, 1 kurang dari 3 atau 1
lebih kecil dari 3. Jadi, < .
d. Mengurutkan Pecahan
Bila terdapat beberapa pecahan berpenyebut sama akan
diurutkan, maka tinggal mengurutkan pembilangnya dari yang
terkecil.
Contoh:
Pecahan yang belum urut : ; ; ;
Urutan pecahan dari yang terkecil: ; ; ; .
e. Letak Pecahan pada Garis Bilangan
Cara menuliskan pecahan pada garis bilangan adalah sebagai
berikut:
1) Garis bilangan dibagi sama besar sebanyak penyebutnya.
2) Pecahan yang akan dituliskan, diurutkan dari yang terkecil ke
yang terbesar.
Contoh:
Letakkan pecahan , , , , dan pada garis bilangan!
Pecahan-pecahan diatas berpenyebut sama yaitu 6, maka garis
bilangan dibagi menjadi 6 bagian yang sama besar.
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Urutan pecahan dari yang terkecil ke yang terbesar adalah







Artinya nilai pecahan = atau =
Menyatakan menjadi adalah menyatakan suatu pecahan ke
dalam bentuk pecahan lain yang senilai menggunakan penyebut
yang lebih besar. Sebaliknya menyatakan pecahan menjadi
pecahan yang senilai mengunakan penyebut yang lebih kecil,
dinamakan menyederhanakan pecahan.
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Menyederhanakan pecahan dapat dilakukan dengan membagi
pembilang dan penyebut suatu pecahan dengan bilangan yang sama
sampai tidak dapat dibagi lagi.
Contoh:
: =
Pecahan dibagi dengan bilangan , sehingga menjadi .
Pecahan tidak dapat dibagi lagi.
Jadi, dapat disederhanakan menjadi .
2) Pecahan Campuran
Pecahan campuran adalah pecahan yang terdiri dari bilangan
bulat dan pecahan. Misalnya 1 , 2 , 4 , dan sebagainya. Untuk
meyederhanakan pecahan campuran, cukup menyederhanakan
bentuk pecahannya saja, sedangkan bilangan bulatnya tetap.
Contoh:
Sederhanakanlah pecahan berikut:
a) 2 b)  4
Penyelesaian:
a)  Pada pecahan campuran 2 , bilangan bulatnya adalah 2 dan
bilangan pecahannya adalah . pecahan dapat disederhanakan
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menjadi: : = . Pecahan dibagi dengan bilangan ,
sehingga menjadi tidak dapat dibagi lagi.
Jadi, 2 dapat disederhanakan menjadi 2 .
b) Pada pecahan campuran 4 , bilangan bulatnya adalah 4dan
bilangan pecahannya adalah . Pecahan dapat disederhanakan
menjadi: : = . tidak dapat dibagi lagi. Jadi,  4 dapat
disederhanakan menjadi 4 .
g. Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan
1) Penjumlahan Pecahan
a) Penjumlahan Dua Pecahan Berpenyebut Sama
Untuk menjumlahkan dua pecahan berpenyebut sama,
kita cukup menjumlahkan pembilang sedangkan penyebut
tetap.
Contoh:
+                           =
+ = = 1
+                                =
+ =
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b) Penjumlahan Tiga Pecahan Berpenyebut Sama
Untuk menjumlahkan tiga pecahan berpenyebut sama,
caranya sama dengan penjumlahan dua pecahan berpenyebut
sama yaitu cukup dijumlahkan pembilangnya saja
penyebutnya tetap.
Contoh:
(1) + + =
(2) + + = =
2) Pengurangan Pecahan
a) Pengurangan Dua Pecahan Berpenyebut Sama
Cara mendapatkan hasil pengurangan pecahan dengan
penyebut sama adalah dengan mengurangkan pembilang
dengan pembilang dan penyebut tetap.
Contoh :
- = =
b) Pengurangan Tiga Pecahan Berpenyebut Sama
Contoh :
- - =
3) Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Berpenyebut Sama
Penjumlahan dan pengurangan adalah setingkat, maka operasi
yang lebih awal (di sebelah kiri) dikerjakan terlebih dahulu.
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Contoh:
a) + - =  ( + ) - = - =
b) + - = ( + ) − = − = =
4) Menyelesaikan Soal Cerita
Contoh:
Kakak membeli meter pita merah dan meter pita biru untuk
membungkus kado. Berapa meter panjang pita yang di beli kakak ?
Jawab:
+ =
Jadi, panjang pita yang dibeli kakak adalah meter.
7. Penggunaan Game terhadap Materi Pecahan
Penggunaan game/permainan pada materi pecahan harus
disesuaikan dengan waktu dan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai. Berikut adalah beberapa game/permainan yang akan peneliti
gunakan pada materi pecahan, yaitu:
a) Permainan adu cepat dengan alat peraga kertas warna-warni
(origami).
Langkah-langkahnya yaitu:
1) Siswa akan dibagi menjadi 5 kelompok, satu kelompok terdiri
dari 5 orang. Pembagian kelompok dilakukan secara heterogen.
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2) Guru akan membagikan kertas warna-warni pada masing-masing
kelompok, nama kelompok sesuai warna yang diterima
kelompok.
3) Guru menyampaikan aturan permainan.
4) Siswa  diminta membagi kertas tersebut menjadi dua bagian
sama besar (1/2).
5) Siswa  diminta untuk mengambil salah satu bagian tersebut dan
dibagi dua sama besar lagi (1/4).
6) Sekali lagi, siswa diminta untuk mengambil salah satu potongan
¼ dan dibagi dua sama besar (1/8).
7) Dan lagi, siswa diminta untuk mengambil salah satu potongan
1/8 dan dibagi dua sama besar (1/16). Potongan 1/16 sudah
cukup efektif untuk melakukan permainan ini. Jadi, setiap siswa
memiliki: 1 potongan 1/2, 1 potongan 1/4, 1 potongan 1/8, dan 2
potongan 1/16.
8) Siswa  bekerja secara berkelompok dengan menggabungkan
potongan-potongan yang mereka miliki dengan potongan milik
teman lainnya. Dari sini, guru  membimbing siswa untuk
menemukan dan menyimpulkan bahwa 1/2 (satu per dua) adalah
satu kertas yang dibagi 2 sama besar, 1/4 adalah potongan kertas
1/2 yang dibagi dua sama besar, dan seterusnya. Guru bisa
mengajak siswa untuk menyusun dan membandingkan kertas-
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kertas tersebut. Guru hanya memberikan 2-3 contoh saja.
Sisanya biarkan siswa yang mencoba-cobanya sendiri.
9) Selanjutnya diadakan kompetisi permainan, setelah siswa sudah
cukup paham dengan konsep pecahan, yaitu adu cepat antar
kelompok untuk menyelesaikan soal pecahan (berdasarkan
intruksi dari guru nilai pecahannya) dan mengarsir dari alat
peraga yang telah di persiapkan guru. Kelompok tercepat dan
paling rapi akan diberi penghargaan.45
b) Permainan kartu pecahan
Pembuatan kartu pecahan tersebut dengan memperhatikan
syarat-syarat:
1) Untuk kartu yang sejenis (mempunyai bentuk sama).
2) Kartu ini dibuat dengan bentuk lingkaran atau segi empat.
3) Sisi bagian muka diberi warna yang menarik sedangkan pada sisi
bagian belakang diberi lambang bilangan yang menyatakan
seberapa besar bagian kartu tersebut dari keseluruhannya.46
45Afriki, Peduli Terhadap Makhluk Hidup Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013
(Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2013), hlm. 36.
46Trisa Melati, “Indonesia Mengajar (Mengenal dan Menjumlahkan Pecahan
Sederhana)”, (http://belajar.indonesiamengajar.org/2013/01/mengenal-dan-menjumlahkan-
pecahan-sederhana/ diakses 25 November 2013, pukul 11.28 WIB).
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Langkah-langkahnya :
Misalkan guru akan menerangkan bagaimana cara mencari
pecahan lain yang nilainya sama dengan ½ . Untuk itu guru
mengambil satu bagian yang berwarna pada kartu (a) yang bernilai
½, mengambil dua bagian yang berwarna pada kartu (b) yang
bernilai 2/4, mengambil tiga bagian yang berwarna pada kartu (c)
yang bernilai 3/6 dan mengambil empat bagian yang berwarna pada
kartu (d) yang bernilai 4/8. Kemudian dengan menghimpitkan
masing-masing bagian yang terambil dari tiap kartu tersebut,
ternyata dapat disimpulkan bahwa ½ = 2/4 = 3/6 = 4/8. Selanjutnya
siswa masuk pada tahap permainan, masing-masing siswa dalam
setiap kelompok memegang satu kartu pecahan dan guru meminta
siswa untuk berdiri berurutan dari yang terkecil sampai yang
terbesar dan sebaliknya. Kelompok yang tidak sesuai urutan akan
dapat sanksi dan kelompok yang paling capat dan tepat urutannya
akan dapat panghargaan.
c) Permainan jaringan pecahan
Pembelajaran berhitung menggunakan permainan jaringan
pecahan adalah menentukan mana yang lebih besar atau yang lebih
skecil di antara hasil penjumlahan dan pengurangan bilangan –
bilangan pecahan dalam jaringan pecahan. Ketika bermain siswa
diminta menentukan hasil penjumlahan dan pengurangan bilangan-
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bilangan jika dimulai dari pusat dengan satu arah sampai ke pinggir
diantara dua arah. Permainan ini melatih keterampilan operasi
hitung pada pecahan.47
d) Permainan kartu domino
Langkah-langkahnya:
1) Permainan ini cocok dimainkan secara berkelompok dengan
banyaknya pemain 2, 3 atau 4 orang.
2) Sebelumnya kartu dikocok terlebih dahulu, bagikan kartu
tersebut kepada masing-masing pemain sebanyak 4 kartu.
3) Buka satu (1) kartu dari tumpukan sisa
4) Secara bergantian pemain menyambung susunan kartu,
misal untuk kartu penjumlahan pecahan maka hasil
penjumlahan. pecahan biasa disambung dengan hasil
penjumlahan pecahan yang sesuai.
5) Setiap menurunkan satu kartu tiap pemain mengambil 1
kartu dari tumpukan kartu sisa. Apabila tumpukan kartu sisa
habis, sedang pemain tidak memiliki kartu yang sesuai,
maka permainan dilanjutkan oleh pemain berikutnya.
6) Pemenang adalah pemain yang sudah tidak memiliki kartu
atau yang memiliki kartu paling sedikit.48
B. Kajian Terdahulu
Adapun yang membahas tentang penelitian tindakan kelas dalam
bentuk skripsi menggunakan game sebagai pendekatan pembelajaran
ditulis oleh Nirwana Harahap dengan judul “Penerapan Metode Permainan
dalam Meningkatkan Hasil Belajar Matematika pada Materi Pembagian
Siswa Kelas III SD Inpres No. 114365 Hutagodang Kecamatan Sungai
47Ibid.
48 Deni Dwiana, dkk, Jurnal Pendidikan, “Penggunaan Metode Permainan Kartu Bilangan
untuk Meningkatkan Pembelajaran Matematika Tentang Pecahan,
(http://jurnal.fkip.uns.ac.id/index.php/pgsdkebumen/article/viewFile/567/283, diakses 14
Januari 2014, pikul 19.53 WIB).
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Kanan” dan hasil penelitian tersebut adalah metode permainan yang
diterapkan sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa matematika
materi pembagian dan dapat membantu dalam meningkatkan hasil belajar
siswa untuk tercapainya tujuan pembelajaran.49
Hal inilah salah satunya yang membuat peneliti terdorong untuk
melakukan penelitian tindakan kelas untuk meningkatkan pemahaman
konsep dan kreativitas siswa dengan penggunaan game pada materi
pecahan. Perbedaannya dengan skripsi saudari Nirwana Harahap tersebut
adalah disini peneliti menggunakan permainan yang berbeda dari
permainan yang diterapkan oleh Nirwana Harahap dan untuk materi yang
berbeda serta objek yang berbeda pula. Selain itu peneliti disini berusaha
memfokuskan bagaimana cara meningkatkan pemahaman  konsep kepada
siswa dan agar siswa semakin kreatif menyelesaikan masalah-masalah
yang berkaitan dengan pecahan ketika diadakan tes maupun permasalahan
dalam kehidupan sehari-hari.
C. Kerangka Pikir
Suasana belajar yang menyenangkan akan dapat membuat siswa serius
tapi santai dalam belajar. Seharusnya agar siswa dapat memahami konsep
atau makna dan mampu melahirkan kreativitas dari materi yang diajarkan,
49Nirwana Harahap, ”Penerapan Meode Permainan dalam Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika pada Materi Pembagian Siswa Kelas III SD Inpres No. 114365 Hutagodang
Kecamatan Sungai Kanan”, (Padangsidimpuan: Skripsi Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri,
2012), hlm. 59.
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pengajaran harus dimulai dari yang konkret menuju yang abstrak,
pengajaran dimulai dari konsep yang paling sederhana menuju konsep
yang kompleks.
Salah satu upaya yang dapat meningkatkat pemahaman konsep dan
kreativitas siswa adalah dengan penggunaan game. Anak-anak pada usia
sekolah dasar cenderung menyukai permainan, aktivitas mereka
didominasi dengan bermain. Pengajaran matematika juga sudah
selayaknyalah mengkondisikan keadaan siswa sekolah dasar dalam
belajar matematika.
Belajar sambil bermain, itulah salah satu ungkapan yang sering
didengar di saat masih kanak-kanak. Melalui penggunaan game pada
materi pecahan, akan tercipta suasana belajar yang menyenangkan karena
menggunakan benda-benda konkret. Selain menyenangkan benda-benda
konkrit tersebut juga sudah dikenal siswa, dan ada dilingkungan mereka,
sehingga konsep yang akan disampaikan juga mudah dipahami siswa dan
membuat mereka semakin kreatif dengan benda-benda konkrit yang bisa
mengasah dan meningkatkan pemahaman konsep serta kreativitas siswa.
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Secara bagan dapat digambarkan sebagai berikut :
Gambar 1. Hubungan metode yang digunakan dengan hasil yang
diharapkan.
D. Hipotesis Tindakan
Hipotesis merupakan jawaban sementara dari rumusan masalah
penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam
bentuk kalimat pertanyaan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang
diberikan baru didasarkan pada teori yang relevan, belum didasarkan pada
pada fakta-fakta empiris yang diperolah melalui pengumpulan data.50
Hipotesis merupakan suatu pertanyaan yang penting kedudukannya.
Peneliti dituntut untuk merumuskan hipotesis dengan jelas. Seorang ahli
bernama Bore yang dibantu oleh temannya Gall yang dikutip oleh
Suharsimi Arikunto mengajukan adanya persyaratan untuk hipotesis
yaitu:
1. Hipotesis harus dirumuskan dengan singkat tetapi jelas.
50Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, R dan D















2. Hipotesis harus dengan nyata menunjukkan adanya hubungan antara
dua atau lebih variabel.
3. Hipotesis harus didukung oleh teori-teori yang dikemukakan oleh para
ahli atau hasil penelitian yang relevan.51
Maka hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah: Penggunaan Game
Terhadap Materi Pecahan dapat meningkatkan Pemahaman Konsep dan
Kreativitas Siswa Kelas IV SD Negeri 100910 Gunung Tua.
51Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: PT Asdi




A. Lokasi dan Waktu Penelitian
Sesuai dengan judul penelitian yang diambil oleh peneliti, maka
penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 100910 Gunung Tua,
Kecamatan Padang Bolak, Kabupaten Padanglawas Utara. Adapun alasan
peneliti memilih tempat penelitian ini dengan pertimbangan tempat
penelitian tersebut mempunyai masalah dengan pemahaman konsep  dan
kreativitas siswa khususnya pada materi pecahan berdasarkan hasil
wawancara peneliti dengan beberapa siswa di sekolah tersebut dan guru
matematika kelas IV. Menurut peneliti masalah ini perlu untuk
diselesaikan.
Penelitian ini dimulai dengan observasi awal ke lokasi penelitian
pada tanggal 16 November 2013. Tindakan pada penelitian ini dimulai
pada tanggal 15 Februari 2014 sampai tanggal 28 Februari 2014. Sesuai
dengan jadwal di sekolah tersebut karena materi pecahan pada mata
pelajaran matematika di kelas IV SD dipelajari pada semester dua.
B. Jenis Penelitian
Adapun jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas
(PTK). Penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang
mengkombinasikan prosedur penelitian dengan tindakan substantif,
suatu tindakan yang dilakukan dalam disiplin inkuiri, atau suatu usaha
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seseorang untuk memahami apa yang sedang terjadi, sambil terlibat
dalam suatu proses perbaikan dan perubahan.1
Salah satu ahli yang menekuni penelitian tindakan ini adalah Kurt
Lewin. Model yang dikembangkan oleh Kurt Lewin yang dikutip oleh
Suharsimi Arikunto didasarkan atas konsep pokok bahwa penelitian




c. Pengamatan (observing), dan
d. Refleksi (reflecting).
Hubungan dari keempat komponen tersebut menunjukkan kegiatan
berulang atau siklus. Apabila digambarkan dalam bentuk visualisasi,
maka akan tergambar dalam bagan seperti berikut:
1Rochiati Wiraatmadja, Metode Penelitian Tindakan Kelas Untuk Meningkatkan Kinerja
Guru dan Dosen (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2006), hlm. 11.
2Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: PT Asdi




Gambar 2. Prosedur Pelaksanaan PTK
Penelitian tindakan kelas memiliki beberapa kata kunci, yaitu:
1. PTK bersifat reflektif, yaitu diawali dari proses perenungan atas
dampak tindakan yang selama ini dilakukan guru terkait dengan tugas-
tugas pembelajaran di kelas.
2. PTK dilakukan oleh pelaku tindakan, yaitu PTK dirancang,
dilaksanakan, dianalisis oleh guru yang bersangkutan dalam rangka
ingin memecahkan masalah pembelajaran yang dihadapinya di kelas.
Kalaupun dilakukan secara kolaboratif, pelaku utama PTK tetap oleh
guru yang bersangkutan.
3. PTK dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
4. PTK dilaksanakan secara sistematis, terencana dan dengan sikap
mawas diri.
5. PTK bersifat situasional dan kontekstual.3











Jadi, PTK merupakan sebuah proses pengkajian masalah pembelajaran
di kelas melalui refleksi sebagai upaya untuk memecahkan dengan cara
melakukan tindakan nyata yang terencana dan sistematis.
C. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 100910
Gunung Tua yang berjumlah 25 orang.
D. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpul data dalam penelitian ini adalah wawancara,
tes,  observasi dan dokumentasi. Tes yang diberikan disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran khusus yang hendak dicapai dan disesuaikan dengan
indikator pemahaman konsep kemudian disesuaikan dengan buku
panduan belajar matematika kelas IV SD dan melalui game/permainan
yang diberikan oleh guru.
Tes tersebut berbentuk tes subjektif untuk mengukur sejauh mana
pemahaman konsep para siswa terhadap materi pecahan yang telah
diajarkan melalui penggunaan game/permainan. Tes subjektif tersebut
berbentu esai (uraian). Tes bentuk esai adalah sejenis tes kemajuan belajar
yang memerlukan jawaban yang bersifat pembahasan atau uraian kata-
kata.4
4Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: PT Bumi Aksara,
2011), hlm. 162.
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Lembar observasi dilakukan untuk mengetahui kreativitas siswa
melalui penggunaan game yang disesuaikan dengan indikator kreativitas
siswa pelajaran matematika yang tertera pada deskripsi teoritis. Observasi
adalah cara menghimpun bahan-bahan keterangan (data) yang dilakukan
dengan mengadakan pengamatan dan pencatatan secara sistematis
terhadap fenomena-fenomena yang sedang dijadikan sasaran
pengamatan.5 Observasi peneliti lakukan dengan menggunakan observasi
terstruktur untuk melihat kreativitas pembelajaran matematika materi
pecahan apakah terlaksana dengan baik atau terjadi penyimpangan yang
dapat memberi dampak hasil yang kurang maksimal.
Dokumentasi adalah catatan peristiwa yang telah berlalu. Dokumen
bisa berbentuk tulisan gambar, atau karya-karya monumental dari
seseorang.6 Dokumentasi dalam penelitian ini merupakan pelengkap dari
observasi.
5Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada,
2012), hlm. 76.
6Sugiyono, Metode Penelitian Pendikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2008), hlm. 329.
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Adapun kisi-kisi tes materi pecahan dengan bentuk esai (uraian)
terlihat pada tabel berikut :



















Menyelesaikan soal cerita dalam
bentuk pecahan
Sebelum diujikan soal yang dibentuk dari kisi-kisi tersebut terlebih
dahulu diuji validitasnya, meliputi uji validitas tes secara rasional, yaitu
peneliti bekerjasama dengan guru kelas IV di sekolah tersebut.
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E. Prosedur Penelitian
Penelitian ini rencananya akan peneliti lakukan sampai dua siklus.
Setiap siklus dua kali pertemuan, maka kedua siklus tersebut terdapat
empat kali pertemuan.
a. Siklus I Pertemuan ke - 1
1) Perencanaan
Sebelum melakukan perencanaan penelitian peneliti terlebih
dahulu meminta informasi kepada guru kelas IV dan
mempelajari masalah yang diuraikan beliau. Berdasarkan
pernyataan dari guru kelas IV tersebut peneliti mengambil
inisiatif untuk memecahkan masalah tersebut dengan
menggunakan game. Perencanaan yang dilakukan untuk
meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas siswa adalah
sebagai berikut :
a) Membuat skenario pembelajaran atau rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) pada materi pecahan.
b) Menyusun rencana pembelajaran dengan menggunakan
peermainan adu cepat dengan alat peraga kertas warna-
warni/origami.
c) Menyediakan kertas warna-warni/origami.
d) Membentuk 5 kelompok dari subjek penelitian.
e) Menjelaskan materi pecahan melalui penggunaan game.
56
f) Menyiapkan soal berbentuk tes ulangan harian.
g) Menyimpulkan materi yang dipelajari.
h) Memberikan pekerjaan rumah (PR).
2) Tindakan
Peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan
skenario pembelajaran. Terlebih dahulu guru menyampaikan
tujuan pembelajaran, memberikan motivasi kepada siswa,
memberi tahu nama permainan yaitu adu cepat dengan alat
peraga kertas warna-warni/origami, membagi siswa menjadi 5
kelompok, membagikan kertas warna-warni/origami, dan
menyajikan materi melalui penggunaan game adu cepat kertas
warna warni/origami.
Setelah siswa paham, kemudian guru memberikan tugas
yang disusun dalam bentuk tes ulangan harian, menyimpulkan
pelajaran dan memberikan pekerjaan rumah.
2) Pengamatan
Saat proses belajar mengajar berlangsung peneliti
mengamati secara cermat kreativitas siswa pada materi pecahan
melalui penggunaan game. Pengamatan yang dilakukan peneliti
berdasarkan acuan dari lembar observasi yang telah disusun.
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3) Refleksi
Refleksi peneliti lakukan untuk mengetahui perkembangan
pelaksanaan pembelajaran dan mempelajari kelemahan pada
siklus I agar tidak terulang pada siklus II.
b. Siklus I Pertemuan ke – 2
1) Perencanaan
Perencanaan yang dilakukan untuk meningkatkan
pemahaman konsep dan kreativitas siswa adalah sebagai berikut:
a. Membuat skenario pembelajaran atau rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) pada materi pecahan
b. Menyusun rencana pembelajaran dengan menggunakan
permainan kartu pecahan.
c. Menyediakan kartu pecahan.
d. Membentuk 5 kelompok dari subjek penelitian.
e. Menjelaskan materi pecahan melalui penggunaan game
f. Menyiapkan soal berbentuk tes ulangan harian.
g. Menyimpulkan materi yang dipelajari.
h. Memberikan pekerjaan rumah (PR).
2) Tindakan
Peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan
skenario pembelajaran. Terlebih dahulu guru menyampaikan
tujuan pembelajaran, memberikan motivasi kepada siswa,
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memberi tahu nama permainan yaitu permainan kartu pecahan,
membagi siswa menjadi 5 kelompok, membagikan kartu
pecahan, dan menyajikan materi melalui penggunaan
game/permainan kartu pecahan.
Setelah siswa paham, kemudian guru memberikan tugas
yang disusun dalam bentuk tes ulangan harian, menyimpulkan
pelajaran dan memberikan pekerjaan rumah.
3) Pengamatan
Saat proses belajar mengajar berlangsung peneliti
mengamati secara cermat kreativitas siswa pada materi pecahan
melalui penggunaan game. Pengamatan yang dilakukan peneliti
berdasarkan acuan dari lembar observasi yang telah disusun.
4) Refleksi
Refleksi peneliti lakukan untuk mengetahui perkembangan
pelaksanaan pembelajaran dan mempelajari kelemahan pada
siklus I agar tidak terulang pada siklus II.
c. Siklus II
Kegiatan pada siklus II sama dengan pada siklus I, hanya saja
ada sedikit perbedaan yaitu dengan menambahkan kekurangan pada
siklus I atau memperbaiki kesalahan pada siklus I.
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F. Analisis Data
Data yang terkumpul tidak akan bermakna tanpa dianalisis yakni
diolah dan diinterpretasikan. Oleh karena itu, pengolahan dan interpretasi
data merupakan langkah penting dalam PTK. Penelitian formal, biasanya
analisis data diarahkan untuk menguji hipotesis tentang ada tidaknya
hubungan, perbedaan atau pengaruh variabel satu atau variabel X
terhadap variable lainnya atau variable Y dalam taraf signifikansi tertentu.
Sesuai dengan ciri khas dan karakteristik serta bentuk hipotesis PTK,
analisis data diarahkan untuk mencari dan menemukan upaya yang
dilakukan guru dalam meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar
siswa.7
Analisis data bisa dilakukan melalui tiga tahap, yaitu :
1. Reduksi Data
Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang
pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan
polanya dan membuang yang tidak perlu. Jadi, data yang diperoleh
lebih jelas dan mempermudah peneliti untuk melakukan
pengumpulan data selanjutnya, dan mencarinya bila diperlukan.8
7Wina Sanjaya, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta: Kencana Prenada Media Group,
2009), hlm. 106.




Agar setiap data dapat memberikan informasi yang jelas
sehingga mudah dibaca dan dipahami, maka data tersebut perlu
disajikan dalam berbagai bentuk penyajian data seperti dalam
bentuk tabel dan dalam bentuk diagram dan grafik.9
3. Kesimpulan dan Verifikasi Data
Langkah ketiga dalam analisis data kualitatif menurut Miles
dan Hubberman yang dikutip oleh Ahmad Nizar Rangkuti adalah
penarikan kesimpulan dam verifikasi. Kesimpulan pada penelitian
yang diharapkan adalah merupakan temuan baru yang sebelumnya
pernah ada. Temuan dapat berupa deskripsi atau gambaran suatu
obyek yang sebelumnya masih belum jelas setelah diteliti menjadi
jelas, dapat berupa hubungan kausal atau interaktif, hipotesis atau
teori.10
Untuk mengetahui keefektifan suatu pendekatan pembelajaran, perlu
dilakukan analisis data. Analisis data pada penelitian tindakan kelas ini,
digunakan analisis deskripsi kualitatif, yaitu suatu metode penelitian yang
bersifat menggambarkan kenyataan atau fakta sesuai dengan data yang
diperoleh dengan tujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa
pada materi pecahan. Untuk analisis tingkat keberhasilan atau persentase
9Wina Sanjaya, Op. Cit., hlm. 113.
10Ahmad Nizar Rangkuti, Op. Cit., hlm. 158.
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ketuntasan belajar siswa setelah proses belajar mengajar berlangsung
pada tiap siklusnya, dilakukan dengan cara memberikan evaluasi berupa
soal tes tertulis pada setiap akhir pertemuan.
Analisis ini dihitung dengan teknik analisis deskriptif, sebagai
berikut:
a. Peneliti menjumlahkan nilai pemahaman konsep yang diperoleh
siswa, selanjutnya dibagi dengan jumlah siswa kelas tersebut
sehingga diperoleh nilai rata-rata dengan rumus:11̅ = ⅀⅀
Keterangan:̅ = Nilai rata-rata⅀X = Jumlah semua nilai siswa⅀N = Jumlah siswa
Untuk menghitung persentase ketuntasan pemahaman konsep,
digunakan rumus sebagai berikut:12p = ⅀ ⅀ x 100%
Berdasarkan petunjuk pelaksanaan belajar mengajar, peneliti
menganggap bahwa melalui penggunaan game dapat meningkatkan
pemahaman konsep dan memenuhi kriteria ketuntasan pemahaman
11Zainal Aqib, dkk., Penelitian Tindakan Kelas untuk Guru SD, SLB dan TK (Bandung:
CV. Yrama Widya, 2011), hlm. 40.
12Ibid., hlm. 41
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konsep siswa yaitu minimal 70% dengan kriteria tingkat keberhasilan
belajar siswa yang dikelompokkan kedalam 5 kategori yaitu:13
Tabel 2. Kategori Tingkat Keberhasilan Pemahaman
Konsep Siswa











b. Data hasil kreativitas siswa
Kriteria yang digunakan untuk menentukan kreativitas siswa
adalah dengan menggunakan rumus persentase rata-rata seluruh
aspek yang diamati dengan rumus sebagai berikut:14
Persentase rata-rata =
∑ ∑ x 4.
13Ibid.
14Tika Kartika, “Peningkatan Kreativitas dan Hasil Belajar Siswa dalam KBM
Matematika Melalui Model Pembelajaran Think, Write and Talk” (Jakarta: Penelitian




A. Deskripsi Data Hasil Penelitian
1. Kondisi Awal
Sebelum melaksanakan penelitian langsung ke SD Negeri 100910
Gunung Tua, terlebih dahulu peneliti melakukan observasi awal dan
wawancara dengan guru matematika kelas IV di sekolah tersebut.
Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara tersebut ternyata
pemahaman konsep dan kreativitas siswa masih rendah pada materi
pecahan. Peneliti kemudian mengambil inisiatif untuk menggunakan
game/permainan untuk meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas
siswa.
Siswa yang tuntas pada materi pecahan tersebut berdasarkan hasil tes
awal hanya 3 orang dari 25 siswa, dengan nilai rata-rata 35,8 dan
persentase ketuntasan pemahaman konsep siswa sebesar 12%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa pemahaman konsep dan kreativitas siswa
























Sebelum melaksanakan perencanaan penelitian, peneliti
terlebih dahulu melakukan wawancara untuk meminta informasi
kepada guru matematika sekaligus guru kelas IV SD Negeri
100910 Gunung Tua. Berdasarkan informasi tersebut  ternyata
pemahaman konsep dan kreativitas siswa masih sangat rendah
pada materi pecahan.
Peneliti berinisiatif akan menggunakan game sebagai
pendekatan pembelajaran  untuk meningkatkan pemahaman
konsep dan kreativitas siswa pada materi pecahan, kemudian
peneliti memberikan tes berbentuk esai yang berjumlah 5 soal
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setiap pertemuan. Setelah dilaksanakan tindakan setiap kali
pertemuan kemudian peneliti menganalisis hasil tes tersebut
dengan teknik analisis deskriptif sebagai acuan untuk melihat
adanya peningkatan pemahaman konsep dan kreativitas siswa.
2) Perencanaan
Perencanaan yang dilakukan dalam meningkatkan pemahaman
konsep dan kreativitas siswa sebagai berikut:
a) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) pada
materi pecahan.
b) Menyusun  rencana pembelajaran dengan menggunakan
permainan adu cepat dengan alat peraga kertas warna-warni
(origami).
c) Menyediakan kertas warna-warni (origami).
d) Menjelaskan permainan yang akan dilakukan.
e) Membentuk 5 kelompok dari subjek penelitian.
f) Menyiapkan tes berbentuk esai.
g) Menyimpulkan materi yang telah dipelajari.
h) Memberikan pekerjaan rumah (PR).
3) Tindakan
Peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran berdasarkan
skenario pembelajaran yang telah disusun. Waktu yang digunakan
untuk 1 kali pertemuan adalah 2 x 35 menit.
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Sebelum menjelaskan materi pecahan terlebih dahulu guru
menyampaikan tujuan pembelajaran, kemudian memotivasi siswa
untuk menguasai materi pecahan dan mengingatkan kembali
materi sebelumnya yaitu bilangan bulat. Kemudian guru memberi
tahu nama permainan yang akan dilakukan, membagikan kertas
warna-warni (origami) kepada masing-masing kelompok. Setelah
itu guru menyampaikan  materi pecahan melalui permainan adu
cepat dengan alat peraga kertas warna-warni (origami).
Setelah itu guru memberikan soal lisan untuk penilaian
kelompok yang dikerjakan di papan tulis, kelompok tercepat
memperoleh nilai tertinggi. Kemudian guru memberikan 5 soal
kepada masing-masing siswa untuk melihat sejauh mana
pemahaman konsep siswa mengenai materi pecahan. Ketika
proses belajar mengajar dilakukan guru mengobservasi kreativitas
siswa. Setelah itu guru memberikan pekerjaan rumah (PR) dan
menyimpulkan pelajaran.
4) Pengamatan
Guru melakukan pengamatan terhadap kreativitas siswa
melalui permainan adu cepat dengan alat peraga kertas warna-
warni (origami). Dilihat dari pelaksanaan diskusi dalam kelompok
siswa sudah mulai termotivasi dan kreatif dalam kegiatan
pembelajaran. Siswa mulai memunculkan pertanyaan-pertanyaan
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yang mengundang semangat siswa lain untuk belajar. Siswa juga
sudah mulai memahami apa itu pecahan dan menyadari bahwa
pecahan itu memang ada dalam kehidupan sehari-hari.
5) Refleksi
Setelah data tes pemahaman konsep dan hasil pengamatan
kreativitas siswa tersebut dikumpulkan maka data tersebut
dianalisis. Hasil tes pemahaman konsep yang diperoleh pada
siklus I pertemuan I, yaitu:
Tabel 4.



















8 32% 43 42,4%
Pemahaman konsep siswa pada siklus I pertemuan I masih
rendah, hal ini dapat dilihat masih sedikit dari jumlah siswa yang
tuntas tes pemahaman konsep. Nilai rata-rata siswa juga masih
sangat rendah dan jauh dari yang diharapkan. Banyak diantara
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siswa yang tidak memenuhi standar kelulusan yaitu 75. Persentase
nilai kreativitas siswa  diperoleh 42,4%, persentase tersebut
menunjukkan bahwa peserta didik masih sangat kurang kreatif
dalam proses belajar mengajar. Ketika proses belajar mengajar
berlangsung masih banyak siswa yang kurang konsentrasi karena
dihadapkan pada situasi pembelajaran yang baru. Para siswa juga
masih banyak yang kurang antusias mengikuti pelajaran, hanya
terpaku pada game/permainan yang dilakukan. Untuk itu peneliti
berusaha meminimalisir hal tersebut dengan merancang game




Perencanaan yang dilakukan untuk meningkatkan pemahaman
konsep dan kreativitas siswa yaitu:
a) Membuat rencana pelaksananan pembelajaran (RPP) dengan
menggunakan permainan kartu pecahan.
b) Mengumpulkan tugas (PR) siswa.
c) Menjelaskan permainan yang akan dilakukan.
d) Memberikan soal rebutan untuk dikerjakan secara
berkelompok.
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e) Memberikan soal berbentuk esai untuk dikerjakan secara
individu.
f) Memberikan pekerjaan rumah (PR).
2) Tindakan
Guru mengumpulkan tugas (PR) siswa, kemudian
menyampaikan tujuan pembelajaran dan memotivasi siswa untuk
menguasai materi yang dipelajari. Kemudian guru memberitahu
nama permainan yang akan dilakukan dan menjelaskan langkah-
langkahnya.
Guru membagi siswa menjadi 5 kelompok secara heterogen,
kemudian menjelaskan materi pelajaran dengan menggunakan
permainan kartu pecahan. Anggota kelompok pada pertemuan ini
masih sama dengan pertemuan sebelumnya. Selanjutnya siswa
diminta mengutus perwakilan kelompoknya untuk mengambil soal
yang telah disiapkan guru yaitu mengurutkan pecahan. Para siswa
berdiri berurutan berdasarkan nilai pecahan yang diperoleh
masing-masing dari yang terkecil sampai terbesar. Kelompok
tercepat menyusun anggota kelompoknya akan mendapat
penghargaan dan kelompok yang paling lambat atau salah urutan
dapat hukuman (sanksi).
Setelah itu guru memberikan soal berbentuk esai untuk
dikerjakan secara individu dengan durasi waktu yang telah
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disediakan oleh guru. Kemudian guru memberikan pekerjaan
rumah (PR) dan menyimpulkan materi pelajaran.
3) Pengamatan
Berdasarkan tindakan yang dilakukan, peneliti mengamati
bahwa penggunaan game atau permainan sudah mulai terlihat
dapat meningkatkan semangat siswa untuk belajar. Pemahaman
konsep dan kreativitas siswa juga sudah mulai ada peningkatan.
Hal ini dibuktikan dari hasil tes yang mulai meningkat dan
keinginan atau semangat siswa untuk belajar yang secara otomatis
akan meningkatkan kreativitas siswa.
4) Refleksi
Setelah tindakan dilakukan pada siklus I pertemuan II, maka
data tersebut dianalisis kembali. Kreativitas siswa selama
pembelajaran terlihat semakin meningkat, karena
pembelajarannya dilakukan dengan belajar sambl bemain,
sehingga lebih menyenangkan meskipun masih tergolong kurang
kreatif, seperti tertera pada tabel berikut:
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Tabel 5.



















11 44% 49,4 59,2%
Berdasarkan hasil analisis tersebut peneliti melihat beberapa
kesulitan siswa, diantaranya:
a) Siswa masih banyak yang kurang tertarik ketika belajar
matematika khususnya materi pecahan.
b) Siswa sulit untuk memahami soal pecahan.
c) Siswa banyak yang lupa cara menyelesaikan soal tes yang
diberikan pada pemahaman konsep.
Berdasarkan beberapa masalah yang timbul pada siklus I
pertemuan II maka perlu dilakukan rencana untuk memperbaiki
kesalahan-kesalahan pada siklus I diantaranya yaitu:
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a) Guru harus lebih bisa membuat siswa tertarik untuk belajar
matematika khususnya materi pecahan dengan game yang
edukatif.
b) Guru harus berusaha menanamkan konsep matematika dengan
lebih baik lagi khususnya pecahan ketika menjelaskan
pelajaran dan memberikan bimbingan cara untuk
menyelesaikan soal pecahan.
c) Guru harus memilih menggunakan game/permainan dengan
alat peraga benda-benda yang mengandung pesan konsep dari
materi pecahan agar siswa lebih mengingat konsep  pecahan




Masalah pada siklus I akan berusaha diminimalisir pada siklus
II dan semua keberhasilan pada siklus I akan berusaha terus
ditingkatkan pada siklus II. Peneliti berusaha membuat
game/permainan yang benar-benar bisa mengajak siswa untuk
terus semangat dalam belajar dengan proses belajar mengajar yang




Setelah menjalani siklus I, dimana penyampaian materi
dilakukan dengan permainan adu cepat dengan alat peraga kertas
warna-warni (origami) dan permainan kartu pecahan, maka pada
tahap ini peneliti akan berusaha membuat game/permainan yang
lebih menarik dan edukatif. Perencanaan yang dilakukan untuk
meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas siswa adalah:
a) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).
b) Menyiapkan kartu pecahan.
c) Membentuk 5 kelompok dari subjek penelitian secara
heterogen.
d) Memberitahu nama permainan yang akan digunakan yaitu
permainan jaringan pecahan.
e) Memaksimalkan penjelasan materi.
f) Menyiapkan tes berbentuk esai.
3) Tindakan
Pelaksanaan tindakan pada siklus II tidak jauh berbeda pada
siklus I,  disesuaikan dengan waktu yang telah ditentukan yaitu 2
x 35 menit untuk setiap pertemuan. Perbedaannya hanya pada
jenis permainan yang dilakukan, permainan yang dibuat
diusahakan dapat menyempurnakan kekurangan pada siklus I.
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permainan yang digunakan pada siklus II pertemuan 1 adalah
permainan jaringan pecahan.
Guru terlebih dahulu menyampaikan tujuan pembelajaran,
memotivasi siswa untuk menguasai materi yang disampaikan dan
memberi tahu nama permainan yang akan digunakan yaitu
permainan jaringan pecahan. Guru membagi siwa menjadi 5
kelompok secara heterogen. Kemudian menjelaskan materi
pelajaran dengan permainan jaringan pecahan. Setelah itu guru
memberikan kompetisi permainan yaitu menentukan mana yang
lebih kecil atau lebih besar berdasarkan hasil penjumlahan atau
pengurangan darijaringan pecahan yang sudah dibentuk.
Kemudian guru memberikan soal berbentuk esai yang dikerjakan
secara individu. Selanjutnya guru memberikan pekerjaan rumah
(PR) dan menyimpulkan materi pelajaran.
4) Pengamatan
Hasil pengamatan terhadap kegiatan yang dilakukan pada
siklus II pertemuan I, menunjukkan bahwa pendekatan permainan
dapat meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas siswa.
Semangat siswa terus meningkat dalam belajar. Aktivitas siswa
ketika proses belajar mengajar mulai menunjukkan respon positif
yang tinggi. Kreativitas siswa bermunculan, sikap saling
menghargai mulai tertanamkan pada pribadi siswa dan siswa yang
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tuntas dalam mengerjakan soal tes yang diberikan pun terus
meningkat.
5) Refleksi
Berdasarkan tes yang sudah diberikan maka hasil tes tersebut
dianalisis lagi, hasilnya sebagai berikut:
Tabel 6.



















17 68% 73,4 73,6%
Siswa yang tuntas pada pertemuan ini meningkat dari
pertemuan sebelumnya. Nilai rata-rata siswa sudah menunjukkan
peningkatan yang cukup pesat. Persentase nilai kreativitas siswa
juga menunjukkan bahwa peserta didik sudah kreatif dalam proses
belajar mengajar. Namun, keberhasilan ini masih belum
memenuhi standar kelulusan minimal dan persentase ketuntasan
pemahaman konsep serta kreativitas siswa juga masih belum
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memenuhi standar kelulusan yang tertera pada indikator tindakan
dalam skripsi ini. Peneliti dan guru matematika di sekolah tersebut
kembali merencanakan game yang lebih edukatif dan juga




Perencanaan yang dilakukan untuk meningkatkan pemahaman
konsep dan kreativitas siswa sebagai berikut:
a) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).
b) Menyiapkan kartu domino.
c) Memberitahu nama permainan yang akan digunakan.
d) Menjeaskan langkah-langkah permainan.
e) Membetuk 5 kelompok secara heterogen.
f) Menyiapkan tes 5 soal berbentuk esai.
2) Tindakan
Sebelum memulai pelajaran guru mengingatkan kembali materi
sebelumnya dan mengumpulkan tugas (PR) siswa. Kemudian guru
menyampaikan tujuan pembelajaran serta memotivasi siswa untuk
menguasai materi pelajaran yang diberikan.
Guru menjelaskan materi pelajaran dengan menggunakan
game/permainan kartu domino. Selanjutnya guru meminta siswa
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untuk mengutus anggota kelompoknya untuk memainkan
kompetisi permainan/game. Guru terlebih dahulu mengocok kartu
domino dan membagi satu kartu kepada masing-masing utusan
kelompok. Kemudian meletakkan sisa kartu dalam satu tumpukan.
Selanjutnya masing-masing siswa yang diutus membuat jaringan
kartu domino dari soal cerita yang dibacakan. Kemudian siswa
lain mengambil tumpukan sisa kartu yang disesuaikan dengan
hasil penjumlahan. Kelompok yang terlebih dahulu habis kartunya
akan mendapat penghargaan.
3) Pengamatan
Berdasarkan hasil pengamatan peneliti terlihat bahwa dalam
pelaksanaan pembelajaran semangat siswa terus meningkat dari
siklus I sampai siklus II. Siswa semakin aktif dalam pembelajaran,
kreativitas siswa semakin meningkat.
Hal ini sesuai dengan rencana peneliti untuk meningkatkan
kreativitas siswa. Kesalahan-kesalahan atau kekurangan-
kekurangan pada siklus I sudah diminimalisir pada siklus II. Hasil
tes pemahaman konsep siswa pun terus meningkat, siswa yang
tidak tuntas hanya tinggal 3 orang lagi dari 25 siswa.
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4) Refleksi
Berdasarkan hasil tes pemahaman konsep yang sudah
didapatkan, peneliti kembali menganalisis data tersebut dengan
seperti tertera pada tabel berikut:
Tabel 7.




















23 92% 81,6 85,6%
Berdasarkan hasil analisis tersebut peneliti melihat adanya
keberhasilan melalui penggunaan game untuk meningkatkan
pemahaman konsep dan kreativitas siswa pada materi pecahan
siswa kelas IV SD Negeri 100910 Gunung Tua.
B. Perbandingan Hasil Tindakan
Berdasarkan tindakan pada siklus I dan siklus II, penggunaan game
pada materi pecahan dapat meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas
siswa, maka hipotesis peneliti pada bab III dapat diterima. Hal ini dapat
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disimpulkan setelah selesai melakukan proses pembelajaran mulai dari siklus
I sampai siklus II. Kemudian peneliti mengumpulkan hasil tes dan observasi
siswa pada setiap pertemuan.
Selanjutnya peneliti menganalisa data tersebut dengan mencari nilai
rata-rata kelas dan persentase ketuntasan belajar siswa dari hasil tes.
Kemudian menganalisa hasil observasi peningkatan kreativitas siswa dan
membuat kesimpulan berdasarkan hasil observasi tersebut seperti yang tertera
pada lampiran II.
Berdasarkan proses tersebut maka peneliti menyimpulkan bahwa
penggunaan game pada materi pecahan dapat meningkatkan pemahaman
konsep dan kreativitas siswa kelas IV SD Negeri 100910 Gunung Tua
Kabupaten Padanglawas Utara. Penggunaan game pada materi pecahan sangat
cocok digunakan, bagi guru matematika SD yang ingin meningkatkan
pemahaman konsep dan kreativitas siswa khususnya pada materi pecahan bisa
menggunakan game untuk mencapai hal tersebut. Nilai rata-rata kelas dan
persentase ketuntasan belajar siswa terus meningkat dari siklus I sampai siklus
II, kreativitas siswa juga terus meningkat pada setiap siklusnya, hal ini dapat
dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 8.
Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa Berdasarkan Nilai Rata-
Rata Kelas pada Siklus I
Kategori Tes Rata-Rata Kelas
Tes Pertemuan I 43
Tes Pertemuan II 49,4
Berdasarkan tabel tersebut peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan
nilai rata-rata kelas sudah terjadi peningkatan. Sedangkan untuk persentase
ketuntasan belajar siswa dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 9.







Tes Pertemuan I 3 32%
Tes Pertemuan II 11 44%
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Kreativitas siswa juga terus meningkat pada setiap siklusnya dapat
dilihat pada tabel berikut:
Tabel 10.





Pertemuan I 42,4% Sangat Kurang Kreatif
Pertemuan II 59,2% Kurang Kreatif
Berdasarkan tabel tersebut data dilihat pada tes siklus I pertemuan I
jumlah siswa yang tuntas ada 3 orang dengan nilai rata-rata kelas 35,8 dan
persentase ketuntasan belajar 12%. Hasil tersebut meningkat lagi pada siklus
I pertemuan II, jumlah siswa yang tuntas ada 11 orang dengan nilai rata-rata
49,4 dan persentase ketuntasan belajar mencapai 44%.




Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa Berdasarkan Nilai Rata-
Rata Kelas Pada Siklus II
Kategori Tes Rata-Rata Kelas
Tes Pertemuan I 73,4
Tes Petemuan II 81,6
Berdasarkan tabel tersebut dapat dilihat nilai rata-rata siswa meningkat
dari pertemuan I sampai pertemuan II pada siklus II. Sedangkan untuk
persentase ketuntasan belajar siswa dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 12.
Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa Berdasarkan Persentase




Persentase Siswa yang Tuntas
Tes Pertemuan I 17 68%
Tes Pertemuan II 23 92%
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Peningkatan kreativitas siswa dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 13.
Peningkatan Kreativitas Siswa pada Siklus II
Kategori Pengamatan Penilaian Keterangan
Pertemuan I 73,6% Kreatif
Pertemuan II 85,6% Sangat Kreatif
Berdasarkan tabel tersebut dapat dilihat pada siklus II pertemuan I
jumlah siswa yang tuntas ada 17 orang dengan nilai rata-rata kelas 73,4 dan
persentase ketuntasan pemahaman konsep 68%. Hasil tersebut meningkat lagi
pada pertemuan keduanya yaitu siswa yang tuntas ada 22 orang dengan nilai
rata-rata 81,6 dan persentase ketuntasan pemahaman konsep 92%. Kreativitas
siswa juga meningkat pada siklus II. Pertemuan I nilai kreativitas siswa
mencapai 73,6% , ini menunjukkan siswa sudah kreatif mengikuti proses
belajar mengajar dan pada pertemuan II meningkat lagi menjadi 85,6%, ini
menunjukkan siswa sudah sangat kreatif mengikuti proses belajar mengajar.
Selanjutnya berdasarkan kategori keberhasilan belajar siswa seperti tertera
pada bab III persentase ketuntasan pemahaman konsep siswa yang mencapai
92% menunjukkan bahwa keberhasilan belajar siswa masuk dalam kategori
sangat tinggi.
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Peningkatan pemahaman konsep dan kreativitas siswa pada materi
pecahan tersebut dari siklus I sampai siklus II dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 14.
Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa dan Kreativitas Siswa












8 11 17 23
Nilai Rata-Rata
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Dilihat dari tabel tersebut, peningkatan pemahaman konsep siswa terus
terjadi dari siklus I sampai siklus II. Persentase ketuntasan belajar siswa
meningkat sebesar 60% dari 32% menjadi 92%. Kreativitas siswa juga terlihat
sangat baik dengan penggunaaan game pada materi pecahan seperti tertera
pada lampiran II rata-rata nilai kreativitas siswa mencapai 85,6% dan nilai ini
menunjukkan bahwa siswa sangat kreatif ketika proses pembelajaran
berlangsung.
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C. Analisa Hasil Penelitian
Berdasarkan hasil analisis data diketahui bahwa terdapat peningkatan
pemahaman konsep dan kreativitas siswa melalui penggunaan game. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game pada materi pecahan dapat
meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas siswa kelas IV SD Negeri
100910 Gunung Tua dan hal tersebut sesuai dengan yang diharapkan yakni
minimal 70% yang memenuhi kriteria ketuntasan belajar. Peningkatan
pemahaman konsep siswa telah mencapai 92% dan kreativitas siswa mencapai
85,6%, maka penelitian ini dihentikan pada siklus II pertemuan II.




































Gambar 4. Diagram persentase hasil tes persentase ketuntasan pemahaman
konsep siswa




































































Hal tersebut sejalan dengan hipotesis peneliti pada bab II bahwa
penggunaan game pada materi pecahan dapat meningkatkan pemahaman
konsep dan kreativitas siswa kelas IV SD Negeri 100910 Gunung Tua.
Pengujian hipotesis yang dilakukan peneliti di SD Negeri 100910 Gunung
Tua sangat baik dan hipotesis tindakan yang dibuat peneliti dapat diterima.
D. Keterbatasan Penelitian
Selama pelaksanaan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan di SDN
100910 Gunung Tua ini, peneliti menyadari adanya keterbatasan antara lain :
1. Keterbatasan waktu pembelajaran dalam satu pertemuan. Hal ini
menyebabkan pelaksanaan evaluasi individu oleh guru menjadi terbatas
sehingga guru kurang dapat memaksimalkan penjelasan atas materi yang
telah dipelajari.
2. Kesulitan dalam membimbing siswa melakukan diskusi kelompok, karena
metode ini masih baru dan jarang diadakan di sekolah tersebut sehingga





Berdasarkan hasil analisis data maka hipotesis pada penelitian ini yang
berbunyi penggunaan game terhadap materi pecahan dapat meningkatkan
pemahaman konsep dan kreativitas siswa kelas IV SD Negeri 100910 Gunung
Tua diterima. Hal ini terbukti dari adanya peningkatan pemahaman konsep
siswa dari siklus I sampai siklus II, yaitu: pada siklus I nilai rata-rata siswa 43
menjadi 49,4, pada siklus II dari 73,4 menjadi 81,6. Persentase siswa yang
tuntas pemahaman konsep pada siklus I dari 32% menjadi 44%, dan pada
siklus II dari 68% menjadi 92%. Sesuai dengan indikator tindakan pada
skripsi ini, dimana siswa sudah melewati nilai rata-rata 75 yaitu 81,6 dengan
persentase siswa yang tuntas sebesar 92%.
Kreativitas siswa pada siklus I dari 42,4% menjadi 59,6%, pada siklus II
dari 73,6% menjadi 85,6%, hal ini menunjukkan siswa sudah sangat kreatif
ketika proses pembelajaran berlangsung.
B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan sebelumnya maka
peneliti menyarankan:
1. Kepada guru agar selalu memperhatikan kelemahan-kelemahan siswa
dalam menyerap pelajaran yang diberikan dan memilih cara yang cocok
dengan materi yang akan disampaikan. Penggunaan game pada materi
89
pecahan bisa saja menjadi salah satu alternatif bagi guru untuk
meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas siswa, dengan syarat
guru harus bisa mengontrol siswa agar tidak hanya bisa mengikuti
game/permainan tapi bisa menemukan makna atau pesan yang akan
disampaikan dari game/permainan tersebut.
2. Kepada kepala sekolah peneliti menyarankan agar lebih memperhatikan
kinerja para guru dan memberikan dukungan kepada guru untuk
meningkatkan mutu pendidikan di sekolah yang dipimpin.
3. Akhirnya, kepada rekan mahasiswa dan pembaca hendaknya dapat
melakukan penelitian yang lebih mendalam serta dapat merumuskan
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Sekolah : SD Negeri 100910 Gunung Tua




Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
A. Standar Kompetensi
6. Menggunakan pecahan dalam pemecahan masalah
B. Kompetensi Dasar
6.1 Menjelaskan arti pecahan dan urutannya.
6.2 Menyederhanakan berbagai bentuk pecahan
C. Indikator
6.1.1. Siswa mampu memahami arti pecahan
6.1.2. Siswa mampu menyederhanakan pecahan
D. Tujuan Pembelajaran : Setelah melakukan kegiatan pembelajaran
diharapkan siswa dapat memahami arti
pecahan dan mampu menyederhanakan
berbagai bentuk pecahan
1. Karakter Siswa yang diharapkan
a. Disiplin
b. Rasa hormat dan perhatian
c. Tekun dan tanggung jawab
E. 1. Strategi Pembelajaran : Koperatif
2. Metode Pembelajaran  : Demonstrasi, Diskusi
3. Pendekatan Pembelajaran : Game/Permainan
F. Materi : Pecahan
G. Skenario Pembelajaran :
I. Kegiatan Awal
1. Apersepsi  : a. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
b. Memotivasi peserta didik dengan memberi
penjelasan  tentang pentingnya mempelajari materi
ini.
II. Kegiatan Inti :
2. Eksplorasi :
a. Guru membagi kelompok menjadi 5 kelompok dan memberikan
kertas origami pada masing-masing kelompok.
b. Guru memberikan stimulus kepada peserta didik berupa
pemberian materi oleh guru mengenai arti pecahan seraya
memperagakan kertas origami bahwa ketika kertas origami
tersebut dibagi/dibelah menjadi beberapa bagian, misalnya empat
bagian maka bagian-bagian tersebutlah yang disebut pecahan
(Bagian dari sesuatu yang utuh).
c. Peserta didik mengkomunikasikan secara lisan atau
mempresentasikan mengenai pemahamannya tentang apa yang
dimaksud pecahan.
d. Guru menjelaskan kepada siswa bahwa ketika kertas origami
dibagi 4 maka nilai pecahannya adalah , kemudian dari kertas-
kertas tersebut dibentuklah kartu pecahan dan kalau digambarkan
maka pecahan yaitu 1 bagian yang dirsir dari 4 bagian sebuah
segi empat (gambar-gambar lainnya).
e. Selanjutnya masuk kepada kompetisi permainan, masing-masing
kelompok diperintahkan untuk menunjukkan misalnya pecahan
, dari kertas origami yang di bagi dan menuliskannya ke papan
tulis (yang diwakili oleh salah seorang anggota kelompok).
f. Selanjutnya guru menjelaskan kepada siswa cara
menyederhanakan pecahan seraya memperagakan kertas
origami, misalnya pecahan , bisa disederhanakan jadi ,
dengan sama-sama dibagi 2 atau kertas origami yang dibagi 2
nilai pecahannya setengah, dan setengah sama-sama dibagi 2 lagi
maka hasilnya seperempat, dst.
g. Kemudian kertas-kertas origami tersebut dibentuk menjadi kartu
pecahan.
h. Selanjutnya diadakan lagi kompetisi permainan seperti pada
pengenalan pecahan dengan mengurutkan pecahan-pecahan
bernilai setara dari kartu-kartu pecahan.
3. Elaborasi
a. Guru memfasilitasi siswa melalui pemberian tugas, diskusi, dan
lain-lain untuk memunculkan gagasan baru baik secara lisan
maupun tulisan.
b. Siswa mengerjakan tugas yang diberikan guru.
c. Guru mengingatkan untuk mempelajari kembali mengenai arti
pecahan dan cara menyederhanakan pecahan sebagai bekal untuk
menghadapi lanjutan sub  materi pecahan berikutnya.
4. Konfirmasi
a. Guru memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam
bentuk lisan, tulisan, isyarat, maupun hadiah terhadap
keberhasilan siswa.
b. Memberikan konfirmasi terhadap hasil eksplorasi siswa
melalui berbagai sumber.
c. Memfasilitasi siswa melakukan refleksi untuk memperoleh
pengalaman belajar yang telah dilakukan.
d. Memfasilitasi siswa untuk memperoleh pengalaman yang
bermakna dalam mencapai kompetensi dasar:
1) Guru berperan sebagai narasumber dan fasilitator dalam
menjawab pertanyaan siswa yang menghadapi kesulitan.
2) Membantu menyelesaikan masalah.
3) Memberi acuan agar siswa dapat melakukan pengecekan
hasil eksplorasi.
4) Memberi informasi untuk bereksplorasi lebih jauh.
5) Memberikan motivasi kepada siswa yang kurang atau
belum berpartisipasi aktif.
III. Kegiatan Akhir
a. Guru dan siswa bersama-sama membuat rangkuman/simpulan
pelajaran.
b. Melakukan penilaian atau refleksi terhadap kegiatan yang sudah
dilakukan secara konsisten dan terprogram.
c. Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil
pembelajaran.
H. Alat dan Sumber Belajar
a. Buku cetak kelas IV SD
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Sekolah : SD Negeri 100910 Gunung Tua




Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
A. Standar Kompetensi




6.1.1.  Siswa mampu menjumlahkan pecahan berpenyebut sama
6.1.2. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
penjumlahan pecahan
D. Tujuan Pembelajaran : Setelah melakukan kegiatan pembelajaran
diharapkan siswa   dapat memahami cara
menjumlahkan pecahan berpenyebut sama
dan mampu menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan penjumlahan pecahan.
1. Karakter Siswa yang diharapkan
a. Disiplin
b. Rasa hormat dan perhatian
c. Tekun dan tanggung jawab
E. 1. Strategi Pembelajaran : Koperatif
2. Metode Pembelajaran : Demonstrasi, Diskusi
3. Pendekatan Pembelajaran : Game/Permainan
F. Materi : Pecahan
G. Skenario Pembelajaran :
I. Kegiatan Awal
1. Apersepsi  :  a.  Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
b. Memotivasi peserta didik dengan memberi
penjelasan  tentang pentingnya mempelajari materi
ini.
II. Kegiatan Inti :
2. Eksplorasi :
a. Guru membagi kelompok menjadi 5 kelompok dan memberi
tahu nama permainan yang digunakan.
b. Guru memberikan stimulus kepada peserta didik berupa
pemberian materi oleh guru mengenai cara menjumlahkan
pecahan berpenyebut sama.
c. Peserta didik mengkomunikasikan secara lisan atau
mempresentasikan mengenai pemahamannya tentang cara
menjumlahkan pecahan berpenyebut sama.
d. Guru mendemonstrasikan pecahan-pecahan berpenyebut sama
kepada siswa yang telah dibentuk menjadi jaringan pecahan.
e. Selanjutnya masuk kepada kompetisi permainan, masing-masing
kelompok diperintahkan untuk menentukan hasil penjumlahan
dan pengurangan bilangan-bilangan jika dimulai dari pusat satu
arah sampai ke pinggir diantara dua arah. Permainan ini melatih
keterampilan operasi hitung pecahan.
3. Elaborasi
a. Guru memfasilitasi siswa melalui pemberian tugas, diskusi, dan
lain-lain untuk memunculkan gagasan baru baik secara lisan
maupun tulisan.
b. Siswa mengerjakan tugas yang diberikan guru.
c. Guru mengingatkan untuk mempelajari kembali mengenai cara
menjumlahkan pecahan berpenyebut sama untuk menghadapi
lanjutan sub  materi pecahan berikutnya.
4. Konfirmasi
a. Guru memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam
bentuk lisan, tulisan, isyarat, maupun hadiah terhadap
keberhasilan siswa.
b. Memberikan konfirmasi terhadap hasil eksplorasi siswa
melalui berbagai sumber.
c. Memfasilitasi siswa melakukan refleksi untuk memperoleh
pengalaman belajar yang telah dilakukan.
d. Memfasilitasi siswa untuk memperoleh pengalaman yang
bermakna dalam mencapai kompetensi dasar:
1) Guru berperan sebagai narasumber dan fasilitator dalam
menjawab pertanyaan siswa yang menghadapi kesulitan.
2) Membantu menyelesaikan masalah.
3) Memberi acuan agar siswa dapat melakukan pengecekan
hasil eksplorasi.
4) Memberi informasi untuk bereksplorasi lebih jauh.
5) Memberikan motivasi kepada siswa yang kurang atau
belum berpartisipasi aktif.
III. Kegiatan Akhir
a. Guru dan siswa bersama-sama membuat rangkuman/simpulan
pelajaran.
b. Melakukan penilaian atau refleksi terhadap kegiatan yang sudah
dilakukan secara konsisten dan terprogram.
c. Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil
pembelajaran.
H. Alat dan Sumber Belajar
a. Buku cetak kelas IV SD
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Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
B. Standar Kompetensi




6.1.1.  Siswa mampu mengurangkan pecahan berpenyebut sama
6.1.2. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan
pengurangan  pecahan
D. Tujuan Pembelajaran : Setelah melakukan kegiatan pembelajaran
diharapkan siswa   dapat memahami cara
mengurangkan pecahan berpenyebut sama
dan mampu menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan pengurangan pecahan.
2. Karakter Siswa yang diharapkan
d. Disiplin
e. Rasa hormat dan perhatian
f. Tekun dan tanggung jawab
E. 1. Strategi Pembelajaran : Kooperatif
2. Metode Pembelajaran : Demonstrasi, Diskusi
3. Pendekatan Pembelajaran : Game/Permainan
F. Materi : Pecahan
G. Skenario Pembelajaran :
I. Kegiatan Awal
5. Apersepsi  :  a.  Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
c. Memotivasi peserta didik dengan memberi
penjelasan  tentang pentingnya mempelajari materi
ini.
II. Kegiatan Inti :
6. Eksplorasi :
f. Guru membagi kelompok menjadi 5 kelompok dan memberi
tahu nama permainan yang digunakan.
g. Guru memberikan stimulus kepada peserta didik berupa
pemberian materi oleh guru mengenai cara mengurangkan
pecahan berpenyebut sama.
h. Peserta didik mengkomunikasikan secara lisan atau
mempresentasikan mengenai pemahamannya tentang cara
mengurangkan pecahan berpenyebut sama.
i. Guru mendemonstrasikan pecahan-pecahan berpenyebut sama
kepada siswa yang telah dibentuk menjadi jaringan pecahan.
j. Selanjutnya masuk kepada kompetisi permainan, masing-masing
kelompok diperintahkan untuk menentukan hasil pengurangan
bilangan-bilangan jika dimulai dari pusat satu arah sampai ke
pinggir diantara dua arah. Permainan ini melatih keterampilan
operasi hitung pecahan.
7. Elaborasi
d. Guru memfasilitasi siswa melalui pemberian tugas, diskusi, dan
lain-lain untuk memunculkan gagasan baru baik secara lisan
maupun tulisan.
e. Siswa mengerjakan tugas yang diberikan guru.
f. Guru mengingatkan untuk mempelajari kembali mengenai cara
mengurangkan pecahan berpenyebut sama untuk menghadapi
lanjutan sub  materi pecahan berikutnya.
8. Konfirmasi
e. Guru memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam
bentuk lisan, tulisan, isyarat, maupun hadiah terhadap
keberhasilan siswa.
f. Memberikan konfirmasi terhadap hasil eksplorasi siswa
melalui berbagai sumber.
g. Memfasilitasi siswa melakukan refleksi untuk memperoleh
pengalaman belajar yang telah dilakukan.
h. Memfasilitasi siswa untuk memperoleh pengalaman yang
bermakna dalam mencapai kompetensi dasar:
6) Guru berperan sebagai narasumber dan fasilitator dalam
menjawab pertanyaan siswa yang menghadapi kesulitan.
7) Membantu menyelesaikan masalah.
8) Memberi acuan agar siswa dapat melakukan pengecekan
hasil eksplorasi.
9) Memberi informasi untuk bereksplorasi lebih jauh.
10) Memberikan motivasi kepada siswa yang kurang atau
belum berpartisipasi aktif.
III. Kegiatan Akhir
d. Guru dan siswa bersama-sama membuat rangkuman/simpulan
pelajaran.
e. Melakukan penilaian atau refleksi terhadap kegiatan yang sudah
dilakukan secara konsisten dan terprogram.
f. Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil
pembelajaran.
H. Alat dan Sumber Belajar
a. Buku cetak kelas IV SD
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Alokasi Waktu : 2 x 35 menit
C. Standar Kompetensi
6. Menggunakan pecahan dalam pemecahan masalah
B. Kompetensi Dasar
6.1. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan pecahan
C. Indikator
6.1.1.  Siswa mampu memahami cara menyelesaikan   masalah yang
berkaitan dengan  pecahan berbentuk soal cerita
D. Tujuan Pembelajaran : Setelah melakukan kegiatan pembelajaran
diharapkan siswa   dapat memahami cara
menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan pecahan berbentuk soal cerita.
3. Karakter Siswa yang diharapkan
g. Disiplin
h. Rasa hormat dan perhatian
i. Tekun dan tanggung jawab
E. 1. Strategi Pembelajaran : Kooperatif
2. Metode Pembelajaran  : Demonstrasi, Diskusi
3. Pendekatan Pembelajaran : Game/Permainan
F. Materi : Pecahan
G. Skenario Pembelajaran :
I. Kegiatan Awal
9. Apersepsi  :  a. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
d. Memotivasi peserta didik dengan memberi
penjelasan  tentang pentingnya mempelajari materi
ini
II. Kegiatan Inti :
10. Eksplorasi :
k. Guru membagi kelompok menjadi 6 kelompok dan memberi
tahu nama permainan yang digunakan
l. Guru memberikan stimulus kepada peserta didik berupa
pemberian materi oleh guru mengenai cara menyelesaikan soal
yang berkaitan dengan pecahan berbentuk soal cerita
m. Peserta didik mengkomunikasikan secara lisan atau
mempresentasikan mengenai pemahamannya tentang cara
menyelesaikan soal pecahan berbentuk soal cerita
n. Guru membagikan kartu berisi soal cerita dan kartu
domino/angka-angka pecahan yang merupakan kemungkinan
jawaban dari soal tersebut, jawaban-jawaban tersebut berisi nilai
yang setara dan jawaban-jawaban pengecoh. Misalnya jawaban
soal adalah , maka secara bergantian pemain menyambung
susunan kartu yang bernilai setara seperti , dst.
o. Setiap kelompok yang beranggota 4 orang masing-masing
mendapat 3 kartu, pembagian kartu dilakukan secara acak/lotere
yang diwakili oleh ketua kelompok, jika kartu dari pemain 1
tidak ada yang sesuai dengan angka yang diminta maka
dilanjutkan oleh pemain berikutnya, pemenang adalah pemain
yang sudah tidak memiliki kartu atau yang memiliki kartu
paling sedikit.
11. Elaborasi
g. Guru memfasilitasi siswa melalui pemberian tugas, diskusi, dan
lain-lain untuk memunculkan gagasan baru baik secara lisan
maupun tulisan.
h. Siswa mengerjakan tugas yang diberikan guru.
i. Guru mengingatkan untuk mempelajari kembali mengenai cara
meyelesaikan soal pecahan berbentuk soal cerita.
12. Konfirmasi
i. Guru memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam
bentuk lisan, tulisan, isyarat, maupun hadiah terhadap
keberhasilan siswa.
j. Memberikan konfirmasi terhadap hasil eksplorasi siswa
melalui berbagai sumber.
k. Memfasilitasi siswa melakukan refleksi untuk memperoleh
pengalaman belajar yang telah dilakukan.
l. Memfasilitasi siswa untuk memperoleh pengalaman yang
bermakna dalam mencapai kompetensi dasar:
11) Guru berperan sebagai narasumber dan fasilitator dalam
menjawab pertanyaan siswa yang menghadapi kesulitan.
12) Membantu menyelesaikan masalah.
13) Memberi acuan agar siswa dapat melakukan pengecekan
hasil eksplorasi.
14) Memberi informasi untuk bereksplorasi lebih jauh.
15) Memberikan motivasi kepada siswa yang kurang atau
belum berpartisipasi aktif.
III. Kegiatan Akhir
g. Guru dan siswa bersama-sama membuat rangkuman/simpulan
pelajaran.
h. Melakukan penilaian atau refleksi terhadap kegiatan yang sudah
dilakukan secara konsisten dan terprogram.
i. Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil
pembelajaran.
H. Alat dan Sumber Belajar
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LAMPIRAN II
Lembar Observasi Peningkatan Kreativitas Siswa Melalui Penggunaan Game
Pertemuan I
Nama Sekolah :  SD Negeri 100910 Gunung Tua
Kelas/Semester :  IV/II
Pendekatan Pembelajaran : Pendekatan Game/Permainan
Materi Pokok :  Pecahan
Aspek Kegiatan :  Mengukur Kreativitas Siswa
Keterangan:
1. Aspek Pengamatan/Indikator Siswa yang Memiliki Kreativitas:
A. Memiliki rasa ingin tahu yang besar, seperti: bertanya, memberikan
pendapat/gagasan dan tidak malu-malu mengeluarkan pendapat tersebut,
serta menghargai pendapat teman.
B. Mempunyai dan menghargai rasa keindahan, seperti ketika menyusun kartu
pecahan dan sebagainya.
C. Mempunyai daya imajinasi yang kuat, seperti memberikan contoh-contoh
yang beda dari yang lain.
D. Dapat bekerja sendiri.
E. Mampu mengembangkan atau memerinci suatu gagasan (kemampuan
elaborasi), seperti dengan mencoba-coba hal baru untuk menyelesaikan
masalah.
2. Keterangan Penilaian dalam Tabel
V = siswa yang memiliki poin
3. Persentase rata-rata =
∑ ∑ x 4
No. Nama Siswa
Indikator Siswa yang Memiliki Kreativitas
A B C D E
1 Githa Utari Harahap V V
2 Nurjannah Harahap V
3 Adi Saputra Harahap V V V V
4 Anri Suryadi Siregar
5 Dede Anggraini Hrp V
6 Eva Fahmi Siregar V V
7 Idul Adha Siregar V
8 Ilham Puadi Harahap
9 Ilham Panigoran Sir V V V V V
10 Indah Suryani Hrp V V V V
11 Mona Lusia Safitri V V V V V
12 M. Tahir Harahap
13 Nuradawiyah Hrp V V
14 Nursaini Harahap V V
15 Padia Putri Hrp V
16 Rahma Suryani V
17 Rahmad Gunawan V V V V V
18 Rivaldi Syahmuda V
19 Sarbaini Siregar
20 Sopia Agustina V V V
21 Suti Dermina Sari
22 Ummi Royhanun V V
23 Fikri Haikal Hrp V
24 Fahrul Rezki Hrp V V V V V
25 Nurhamijah Siregar V V V V V
Jumlah Nilai 13 10 8 15 7




≤ 49% :  Sangat Kurang Kreatif
50%-59% :  Kurang kreatif
60%-69% :  Cukup Kreatif
70%-79% :  Kreatif
80%-100% :  Sangat Kreatif
LAMPIRAN II
Lembar Observasi Peningkatan Kreativitas Siswa Melalui Penggunaan Game
Pertemuan II
Nama Sekolah :  SD Negeri 100910 Gunung Tua
Kelas/Semester :  IV/II
Pendekatan Pembelajaran :  Pendekatan Game/Permainan
Materi Pokok :  Pecahan
Aspek Kegiatan :  Mengukur Kreativitas Siswa
Keterangan:
5. Aspek Pengamatan/Indikator Siswa yang Memiliki Kreativitas:
F. Memiliki rasa ingin tahu yang besar, seperti: bertanya, memberikan
pendapat/gagasan dan tidak malu-malu mengeluarkan pendapat tersebut,
serta menghargai pendapat teman.
G. Mempunyai dan menghargai rasa keindahan, seperti ketika menyusun kartu
pecahan dan sebagainya.
H. Mempunyai daya imajinasi yang kuat, seperti memberikan contoh-contoh
yang beda dari yang lain.
I. Dapat bekerja sendiri.
J. Mampu mengembangkan atau memerinci suatu gagasan (kemampuan
elaborasi), seperti dengan mencoba-coba hal baru untuk menyelesaikan
masalah.
6. Keterangan Penilaian dalam Tabel
V = siswa yang memiliki poin
7. Persentase rata-rata =
∑ ∑ x 4
No. Nama Siswa
Indikator Siswa yang Memiliki Kreativitas
A B C D E
1 Githa Utari Harahap V V V V
2 Nurjannah Harahap V V V V
3 Adi Saputra Harahap V V V V
4 Anri Suryadi Siregar
5 Dede Anggraini Hrp V V
6 Eva Fahmi Siregar V V V
7 Idul Adha Siregar V V
8 Ilham Puadi Harahap V V
9 Ilham Panigoran Sir V V V V V
10 Indah Suryani Hrp V V V V
11 Mona Lusia Safitri V V V V V
12 M. Tahir Harahap
13 Nuradawiyah Hrp V V
14 Nursaini Harahap V V V
15 Padia Putri Hrp V V V
16 Rahma Suryani V V V
17 Rahmad Gunawan V V V V V
18 Rivaldi Syahmuda V V V
19 Sarbaini Siregar V
20 Sopia Agustina V V V V
21 Suti Dermina Sari V
22 Ummi Royhanun V
23 Fikri Haikal Hrp V V V
24 Fahrul Rezki Hrp V V V V V
25 Nurhamijah Siregar V V V V V
Jumlah Nilai 18 13 11 20 12




≤ 49% :  Sangat Kurang Kreatif
50%-59% :  Kurang Kreatif
60%-69% :  Cukup Kreatif
70%-79% :  Kreatif
80%-100% :  Sangat Kreatif
LAMPIRAN II
Lembar Observasi Peningkatan Kreativitas Siswa Melalui Penggunaan Game
Pertemuan III
Nama Sekolah :  SD Negeri 100910 Gunung Tua
Kelas/Semester :  IV/II
Pendekatan Pembelajaran :  Pendekatan Game/Permainan
Materi Pokok :  Pecahan
Aspek Kegiatan :  Mengukur Kreativitas Siswa
Keterangan:
9. Aspek Pengamatan/Indikator Siswa yang Memiliki Kreativitas:
K. Memiliki rasa ingin tahu yang besar, seperti: bertanya, memberikan
pendapat/gagasan dan tidak malu-malu mengeluarkan pendapat tersebut,
serta menghargai pendapat teman.
L. Mempunyai dan menghargai rasa keindahan, seperti ketika menyusun kartu
pecahan dan sebagainya.
M.Mempunyai daya imajinasi yang kuat, seperti memberikan contoh-contoh
yang beda dari yang lain.
N. Dapat bekerja sendiri.
O. Mampu mengembangkan atau memerinci suatu gagasan (kemampuan
elaborasi), seperti dengan mencoba-coba hal baru untuk menyelesaikan
masalah.
10. Keterangan Penilaian dalam Tabel
V = siswa yang memiliki poin
11. Persentase rata-rata =
∑ ∑ x 4
No. Nama Siswa
Indikator Siswa yang Memiliki Kreativitas
A B C D E
1 Githa Utari Harahap V V V V
2 Nurjannah Harahap V V V V
3 Adi Saputra Harahap V V V V
4 Anri Suryadi Siregar V V V V
5 Dede Anggraini Hrp V V V V
6 Eva Fahmi Siregar V V V V
7 Idul Adha Siregar V V V
8 Ilham Puadi Harahap V V V V
9 Ilham Panigoran Sir V V V V V
10 Indah Suryani Hrp V V V V
11 Mona Lusia Safitri V V V V V
12 M. Tahir Harahap
13 Nuradawiyah Hrp V V V V
14 Nursaini Harahap V V V
15 Padia Putri Hrp V V V V
16 Rahma Suryani V V V
17 Rahmad Gunawan V V V V V
18 Rivaldi Syahmuda V V V V
19 Sarbaini Siregar V
20 Sopia Agustina V V V V
21 Suti Dermina Sari V V V V
22 Ummi Royhanun V V
23 Fikri Haikal Hrp V V V
24 Fahrul Rezki Hrp V V V V V
25 Nurhamijah Siregar V V V V V
Jumlah Nilai 20 17 17 22 16




≤ 49% :  Sangat Kurang Kreatif
50%-59% :  Kurang Kreatif
60%-69% :  Cukup Kreatif
70%-79% :  Kreatif
80%-100% :  Sangat Kreatif
LAMPIRAN II
Lembar Observasi Peningkatan Kreativitas Siswa Melalui Penggunaan Game
Pertemuan IV
Nama Sekolah :  SD Negeri 100910 Gunung Tua
Kelas/Semester :  IV/II
Pendekatan Pembelajaran :  Pendekatan Game/Permainan
Materi Pokok :  Pecahan
Aspek Kegiatan :  Mengukur Kreativitas Siswa
Keterangan:
13. Aspek Pengamatan/Indikator Siswa yang Memiliki Kreativitas:
P. Memiliki rasa ingin tahu yang besar, seperti: bertanya, memberikan
pendapat/gagasan dan tidak malu-malu mengeluarkan pendapat tersebut,
serta menghargai pendapat teman.
Q. Mempunyai dan menghargai rasa keindahan, seperti ketika menyusun kartu
pecahan dan sebagainya.
R. Mempunyai daya imajinasi yang kuat, seperti memberikan contoh-contoh
yang beda dari yang lain.
S. Dapat bekerja sendiri.
T. Mampu mengembangkan atau memerinci suatu gagasan (kemampuan
elaborasi), seperti dengan mencoba-coba hal baru untuk menyelesaikan
masalah.
14. Keterangan Penilaian dalam Tabel
V = siswa yang memiliki poin
15. Persentase rata-rata =
∑ ∑ x 4
No. Nama Siswa
Indikator Siswa yang Memiliki Kreativitas
A B C D E
1 Githa Utari Harahap V V V V
2 Nurjannah Harahap V V V V V
3 Adi Saputra Harahap V V V V V
4 Anri Suryadi Siregar V V V V
5 Dede Anggraini Hrp V V V V
6 Eva Fahmi Siregar V V V V V
7 Idul Adha Siregar V V V V
8 Ilham Puadi Harahap V V V V V
9 Ilham Panigoran Sir V V V V V
10 Indah Suryani Hrp V V V V
11 Mona Lusia Safitri V V V V V
12 M. Tahir Harahap V
13 Nuradawiyah Hrp V V V V V
14 Nursaini Harahap V V V V
15 Padia Putri Hrp V V V V V
16 Rahma Suryani V V V V V
17 Rahmad Gunawan V V V V V
18 Rivaldi Syahmuda V V V V
19 Sarbaini Siregar
20 Sopia Agustina V V V V V
21 Suti Dermina Sari V V V V
22 Ummi Royhanun V V V V V
23 Fikri Haikal Hrp V V V V
24 Fahrul Rezki Hrp V V V V V
25 Nurhamijah Siregar V V V V V
Jumlah Nilai 20 17 17 23 16




≤ 49% :  Sangat Kurang Kreatif
50%-59% :  Kurang Kreatif
60%-69% :  Cukup Kreatif
70%-79% :  Kreatif
80%-100% :  Sangat Kreatif
LAMPIRAN III
Instrumen Tes Pemahaman Konsep Materi Pokok Pecahan
Pertemuan I
A. Petunjuk
1. Tulislah nama anda di lembar jawaban yang telah tersedia.
2. Lembar jawaban jangan dicoret-coret.
3. Pahami apa yang diketahui pada soal.
4. Pahami apa yang ditanya pada soal.
5. Setelah selesai periksa kembali pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada
pengawas/guru.
B. Soal
1. Coba gambarkan 5 buah segitiga, kemudian arsirlah 2 dari 5 segitiga tersebut.
Tentukan nilai pecahan dari gambar tersebut!
2. Perhatikan gambar berikut:
(i)
a. Daerah yang diarsir menunjuk pecahan … = …
b. Bagaimanakah jika gambar (i) tersebut diarsir lagi 2 perseginya maka akan
membentuk pecahan …                                                                    = ……
3. a. Perhatikan gambar berikut:
Gambar (i)
Jika gambar (i) ditambah 2 lagi dan salah satunya diarsir maka nilai
pecahannya adalah …
b. Coba gambarkan sebuah pecahan yang bernilai = . . .
4. a. Pecahan yang senilai diantara pecahan berikut adalah …
. . . atau
b. Tuliskan lambang pecahannya !
5. Benarkah urutan dari yang terkecil ke yang terbesar dari pecahan berikut:
, , , , , jika benar apa alasan kamu ? jika belum coba urutkan!
LAMPIRAN III
Instrumen Tes Pemahaman Konsep Materi Pokok Pecahan
Pertemuan II
C. Petunjuk
6. Tulislah nama anda di lembar jawaban yang telah tersedia.
7. Lembar jawaban jangan dicoret-coret.
8. Pahami apa yang diketahui pada soal.
9. Pahami apa yang ditanya pada soal.
10. Setelah selesai periksa kembali pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada
pengawas/guru.
D. Soal
1. a. Perhatikan gambar dibawah ini:
+                         =
(i)                            (ii)                   (ii)
Bilangannya : …      +      …. =   ….
b.
+ =  …
Bilangannya :      ...    +       …      =       …
2. a. Hasil dari penjumlahan berikut adalah + =  …
b. Gambarkanlah hasil penjumlahan tersebut!
3. a.
+                         +                          =  …
(i)                           (ii)                    (iii)
b. Tuliskan lambang pecahannya!
4.   Pada gambar (ii) soal nomor 3, jika salah satu arsiran dihapus maka hasil
penjumlahannya akan menjadi …..












1. Manakah lebih besar atau ?
2. Tulislah lambang bilangan pecahan berikut :
a. Setengah
b. Seperempat
c. Dua per enam
d. Dua per tiga
3. Pada gambar dibawah ada 3 bagian yang sama besar, jika kamu mengambil
salah satu bagian yaitu yang diwarnai berarti mengambil … dari keseluruhan.
Lambang bilangan pecahannya adalah …
4. Adit membeli sebatang coklat. Sesampainya di rumah, adiknya meminta
coklat tersebut dibagi menjadi dua bagian sama banyak. Berapa bagian coklat
yang diterima adik ?
5. Andri mempunyai 1 botol air mineral. Air mineral tersebut dipindahkan ke
dalam 3 gelas sama banyak. Berapa bagian air mineral dalam setiap gelas ?
LAMPIRAN IV
KUNCI JAWABAN SOAL PRETEST







3. 1 dari keseluruhan, lambang bilangannya adalah
4.
5.






5. Belum, urutan yang benar, yaitu: , , , ,
Kunci Jawaban
LAMPIRAN III
Instrumen Tes Pemahaman Konsep Materi Pokok Pecahan
Pertemuan III
E. Petunjuk
11. Tulislah nama anda di lembar jawaban yang telah tersedia.
12. Lembar jawaban jangan dicoret-coret.
13. Pahami apa yang diketahui pada soal.
14. Pahami apa yang ditanya pada soal.









…… - …… = ……
c. Bagian yang diarsir dan masih menempel pada gambar (ii) adalah . . . dari
keseluruhan.
d. Model matematikanya adalah
……
2. a. Hasil dari pengurangan berikut adalah - = …
b. Gambarkan hasil pengurangan tersebut!
3. a.
- - =
(i)                             (ii)                          (iii)
b. Tuliskan lambang bilangannya!
4. Jika pada gambar (iii) arsirannya dikurangi satu, maka hasil pengurangannya
akan menjadi …





…… = … - … = …
LAMPIRAN III
Instrumen Tes Pemahaman Konsep Materi Pokok Pecahan
Pertemuan IV
G. Petunjuk
16. Tulislah nama anda di lembar jawaban yang telah tersedia.
17. Lembar jawaban jangan dicoret-coret.
18. Pahami apa yang diketahui pada soal.
19. Pahami apa yang ditanya pada soal.
20. Setelah selesai periksa kembali pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada
pengawas/guru.
H. Soal
1. Siswa kelas IV SD Negeri 100910 terdiri dari 12 putra dan 13 putri. Berapa
bagiankah putra dari keseluruhan siswa tersebut? Berikan pendapatmu!
2. Rita dan Rika membeli sebotol air aqua ukuran sedang. Rita meminum
bagian isinya, sedangkan Rika meminum . Siapa yang minum lebih banyak,
coba anda urutkan!
3. Jarak yang harus ditempuh sebuah mobil adalah km. Mobil tersebut telah
melintas sejauh km. Berapa km lagi sisa jarak yang harus ditempuh oleh
mobil tersebut?
4. Pak Andi mempunyai 3 petak sawah. Petak pertama menghasilkan kuintal
padi, petak kedua menghasilkan kuintal padi. Hasil yang didapat dari ketiga
petak sawah tersebut adalah 10 kuintal. Berapa kuintal padi yang dihasilkan
pada petak ketiga?
5. Tiga buah kolam diisi bibit ikan. Bibit pada kolam pertama kg, pada kolam




A. Siklus I Pertemuan I
1.











5. Salah, urutan yang benar adalah , , , ,
B. Siklus I Pertemuan II








b. + + =
4.
5. ( + ) + = + =
C. Siklus II Pertemuan I
1. a.
b. - =







5. ( - ) - . =  . - . =   .
D. Siklus II Pertemuan II
1. 12  dari 25, lambang bilangannya
2. Rika meminum lebih banyank yaitu , urutannya ,
3. - =
4. ( + ) + … = 10 =
+ = = 10,
X = - = jadi, padi yang dihasilkan pada petak ketiga adalah
5. + + = =  7 kg
LAMPIRAN  V






1 2 3 4 5
1 Githa Utari Harahap 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas




20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
4 Anri Suryadi Siregar 0 0 0 0 0 0 0% Tidak Hadir
5 Dede Anggraini Hrp 10 0 0 0 5 15 15% Tidak Tuntas
6 Eva Fahmi Siregar 20 0 10 0 0 30 30% Tidak Tuntas




20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
9 Ilham Panigoran Sir 20 20 20 10 10 80 80% Tuntas
10 Indah Suryani Hrp 20 20 0 0 10 50 50% Tidak Tuntas
11 Mona Lusia Safitri 20 20 10 20 10 80 80% Tuntas
12 M. Tahir Harahap 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
13 Nuradawiyah Hrp 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
14 Nursaini Harahap 10 5 0 0 15 15% Tidak Tuntas
15 Padia Putri Hrp 20 5 0 0 0 25 25% Tidak Tuntas
16 Rahma Suryani 20 10 0 0 0 30 30% Tidak Tuntas
17 Rahmad Gunawan 20 20 20 15 0 75 75% Tuntas
18 Rivaldi Syahmuda 20 10 10 5 0 45 45% Tidak Tuntas
19 Sarbaini Siregar 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
20 Sopia Agustina 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
21 Suti Dermina Sari 20 5 0 0 0 15 15% Tidak Tuntas
22 Ummi Royhanun 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
23 Fikri Haikal Hrp 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
24 Fahrul Rezki Hrp 20 5 10 10 20 65 65% Tidak Tuntas
25 Nurhamijah Siregar 20 10 10 0 20 60 60% Tidak Tuntas
Jumlah Nilai Seluruh Siswa 895
Rata-rata kelas 35,8
Persentase ketuntasan pemahaman konsep siswa 12%
LAMPIRAN V
KETUNTASAN BELAJAR BERDASARKAN PERSENTASE







1 2 3 4 5
1 Githa Utari Harahap 20 20 15 0 0 55 35% Tidak Tuntas
2 Nurjannah Harahap 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
3 Adi Saputra Harahap 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
4 Anri Suryadi Siregar 0 0 0 0 0 0 0% Tidak Hadir
5 Dede Anggraini Hrp 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
6 Eva Fahmi Siregar 20 0 0 0 20 40 40% Tidak Tuntas
7 Idul Adha Siregar 20 20 10 20 10 80 80% Tuntas
8 Ilham Puadi Harahap 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
9 Ilham Panigoran Sir 20 20 20 15 0 75 75% Tuntas
10 Indah Suryani Hrp 20 10 0 0 5 35 35% Tidak Tuntas
11 Mona Lusia Safitri 20 0 0 0 0 20 20% Tuntas
12 M. Tahir Harahap 0 0 0 0 0 0 0% Tidak Hadir
13 Nuradawiyah Hrp 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
14 Nursaini Harahap 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
15 Padia Putri Hrp 20 20 20 10 10 80 80% Tuntas
16 Rahma Suryani 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
17 Rahmad Gunawan 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
18 Rivaldi Syahmuda 20 20 20 10 5 75 75% Tuntas
19 Sarbaini Siregar 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
20 Sopia Agustina 10 0 0 0 0 10 10% Tidak Tuntas
21 Suti Dermina Sari 20 5 0 0 0 25 25% Tidak Tuntas
22 Ummi Royhanun 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
23 Fikri Haikal Hrp 20 20 20 0 0 60 60% Tidak Tuntas
24 Fahrul Rezki Hrp 20 20 20 20 0 80 80% Tuntas
25 Nurhamijah Siregar 20 20 20 20 0 80 80% Tuntas
Jumlah Nilai Seluruh Siswa 1075
Rata-rata kelas 43
Persentase ketuntasan pemahaman konsep siswa 32%
LAMPIRAN  V
KETUNTASAN BELAJAR BERDASARKAN PERSENTASE PENCAPAIAN




1 2 3 4 5
1 Githa Utari Harahap 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
2 Nurjannah Harahap 10 5 0 0 0 15 15% Tidak Tuntas
3 Adi Saputra Harahap 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
4 Anri Suryadi Siregar 0 0 0 0 0 0 0% Tidak Hadir
5 Dede Anggraini Hrp 20 20 10 20 15 85 85% Tuntas
6 Eva Fahmi Siregar 20 20 10 10 20 80 80% Tuntas
7 Idul Adha Siregar 15 20 20 20 0 75 75% Tuntas
8 Ilham Puadi Harahap 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
9 Ilham Panigoran Sir 20 20 20 10 10 80 80% Tuntas
10 Indah Suryani Hrp 20 20 10 10 20 80 80% Tuntas
11 Mona Lusia Safitri 20 20 10 20 10 100 100% Tuntas
12 M. Tahir Harahap 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
13 Nuradawiyah Hrp 20 20 10 10 20 80 80% Tuntas
14 Nursaini Harahap 10 5 0 0 0 15 15% Tidak Tuntas
15 Padia Putri Hrp 20 5 0 0 0 25 25% Tidak Tuntas
16 Rahma Suryani 20 10 0 0 0 30 30% Tidak Tuntas
17 Rahmad Gunawan 20 20 20 15 0 75 75% Tuntas
18 Rivaldi Syahmuda 20 20 10 15 10 75 75% Tuntas
19 Sarbaini Siregar 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
20 Sopia Agustina 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
21 Suti Dermina Sari 20 5 0 0 0 15 15% Tidak Tuntas
22 Ummi Royhanun 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
23 Fikri Haikal Hrp 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
24 Fahrul Rezki Hrp 20 5 20 20 20 85 85% Tuntas
25 Nurhamijah Siregar 20 20 20 0 20 80 80% Tuntas
Jumlah Nilai Seluruh Siswa 1235
Rata-rata kelas 49,4
Persentase ketuntasan pemahaman konsep  siswa 44%
LAMPIRAN  V
KETUNTASAN BELAJAR BERDASARKAN PERSENTASE PENCAPAIAN




1 2 3 4 5
1 Githa Utari Harahap 20 20 10 0 15 65 65% Tidak Tuntas
2 Nurjannah Harahap 20 10 10 10 10 60 60% Tidak Tuntas
3 Adi Saputra Harahap 20 0 0 0 0 20 20% Tuntas
4 Anri Suryadi Siregar 20 20 20 20 0 80 80% Tidak Tuntas
5 Dede Anggraini Hrp 20 20 20 20 10 90 90% Tuntas
6 Eva Fahmi Siregar 20 10 10 20 20 80 80% Tuntas
7 Idul Adha Siregar 20 20 20 20 0 80 805 Tuntas
8 Ilham Puadi Harahap 20 20 20 20 0 80 80% Tuntas
9 Ilham Panigoran Sir 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
10 Indah Suryani Hrp 20 20 15 10 10 75 75% Tuntas
11 Mona Lusia Safitri 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
12 M. Tahir Harahap 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
13 Nuradawiyah Hrp 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
14 Nursaini Harahap 20 20 20 20 0 80 80% Tuntas
15 Padia Putri Hrp 20 20 20 15 10 85 85% Tuntas
16 Rahma Suryani 20 20 20 15 0 75 75% Tuntas
17 Rahmad Gunawan 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
18 Rivaldi Syahmuda 20 20 20 20 10 90 90% Tuntas
19 Sarbaini Siregar 20 0 0 0 0 20 20% Tidak Tuntas
20 Sopia Agustina 20 20 20 0 0 60 60% Tidak Tuntas
21 Suti Dermina Sari 20 20 20 10 10 80 80% Tuntas
22 Ummi Royhanun 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
23 Fikri Haikal Hrp 20 20 0 0 0 40 40% Tidak Tuntas
24 Fahrul Rezki Hrp 20 10 20 20 20 90 90% Tuntas
25 Nurhamijah Siregar 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
Jumlah Nilai Seluruh Siswa 1835
Rata-rata kelas 73,4
Persentase ketuntasan pemahaman konsep  siswa 68%
LAMPIRAN V
KETUNTASAN BELAJAR BERDASARKAN PERSENTASE PENCAPAIAN




1 2 3 4 5
1 Githa Utari Harahap 20 20 20 10 10 80 80% Tuntas
2 Nurjannah Harahap 20 20 20 10 20 90 90% Tuntas
3 Adi Saputra Harahap 20 20 20 15 10 85 85% Tuntas
4 Anri Suryadi Siregar 20 20 20 0 0 60 60% Tidak Tuntas
5 Dede Anggraini Hrp 20 20 20 20 0 80 80% Tuntas
6 Eva Fahmi Siregar 20 20 20 15 0 75 75% Tuntas
7 Idul Adha Siregar 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
8 Ilham Puadi Harahap 20 20 20 15 10 85 85% Tuntas
9 Ilham Panigoran Sir 20 20 20 20 10 90 90% Tuntas
10 Indah Suryani Hrp 20 20 20 20 0 80 80% Tuntas
11 Mona Lusia Safitri 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
12 M. Tahir Harahap 20 20 20 20 0 80 80% Tidak Tuntas
13 Nuradawiyah Hrp 20 20 20 10 10 80 80% Tuntas
14 Nursaini Harahap 20 20 20 20 10 90 90% Tuntas
15 Padia Putri Hrp 20 20 20 20 0 80 80% Tuntas
16 Rahma Suryani 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
17 Rahmad Gunawan 20 20 20 10 15 85 85% Tuntas
18 Rivaldi Syahmuda 20 20 20 15 15 90 90% Tuntas
19 Sarbaini Siregar 0 0 0 0 0 0 0% Tidak Hadir
20 Sopia Agustina 20 20 20 15 0 75 75% Tuntas
21 Suti Dermina Sari 10 20 20 20 10 80 80% Tuntas
22 Ummi Royhanun 20 20 20 20 0 80 80% Tuntas
23 Fikri Haikal Hrp 20 20 20 15 0 75 75% Tuntas
24 Fahrul Rezki Hrp 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
25 Nurhamijah Siregar 20 20 20 20 20 100 100% Tuntas
Jumlah Nilai Seluruh Siswa 2040
Rata-rata kelas 81,6
Persentase ketuntasan pemahaman konsep siswa 92%
LAMPIRAN VI
Lokasi Penelitian
Guru sedang mengumpulkan hasil pretest yang dikerjakan siswa
Siswa sedang mendiskusikan makna origami yang telah dibagi 4
Kartu Domino yang telah disusun
Observer sedang mengamati kreativitas para siswa
Observer sedang mengamati kreativitas siswa
Para siswa sedang membahas contoh soal
Observasi sebelum melakukan pretest guru sedang mengajarkan materi bilangan bulat
dengan metode ceramah
Observasi sebelum melakukan pretest siswa belajar dengan metode ceramah,
kemudian siswa mencatat, dan mengerjakan soal cerita pada materi bilangan bulat
LEMBAR VALIDASI RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
Satuan pendidikan : SD Negeri 100910 Gunungtua
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IV/Genap
Pokok Bahasan : Pecahan




1. Kami mohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa
aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi RPP yang kami
susun.
2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, di mohon Bapak/Ibu
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang disesuaikan dengan
penilaian Bapak/ibu.
3. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah yang perlu



















1 Format RPP 1 2 3 4
 Kesesuaian penjabaran kompetensi dasar ke dalam
Indikator.
 Kesesuaian urutan indikator terhadap pencapaian
kompetensi dasar.
 Kejelasan rumusan indikator.
 Kesesuaian antara banyaknya indikator dengan waktu
yang disediakan.
2Materi (isi) yang Disajikan 1 2 3 4
 Kesesuain konsep dengan kompetensi dasar dan indikator.
 Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan
intelektual siswa.
3Bahasa 1 2 3 4
 Penggunaan bahasa ditinjau dari kaidah Bahasa Indonesia
yang baku
4Waktu 1 2 3 4
 Kejelasan alokasi waktu setiap kegiatan/ fase
pembelajaran.
 Rasionalitas alokasi waktu untuk setiap kegiatan/fase
pembelajaran.
5 Metode Sajian 1 2 3 4
 Dukungan model pembelajaran dalam pencapaian
indikator.
 Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap
pencapaian indikator.
 Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap
proses penanaman konsep.
6Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran 1 2 3 4
 Kesesuaian alat bantu dengan materi pembelajaran
7Penilaian (Validasi ) Umum
 Penilaian umum terhadap RPP
Penilaian : x 100 =
Keterangan :
A  = 80-100
B  = 70-79
C  = 60-69
D  = 50-59
Keterangan
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
kecil
C = Dapat digunakan dengan revisi
besar
D = Belum dapat digunakan
Catatan
Padangsidimpuan, Januari  2014
Validator
JUNI HAFNI LUBIS S.Pd. SD
NIP. 19780622 200212 2 002
LEMBAR VALIDASI RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
Satuan pendidikan : SD Negeri 100910 Gunungtua
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IV/Genap
Materi : Pecahan




4. Kami mohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa
aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi RPP yang kami
susun.
5. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, di mohon Bapak/Ibu
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang disesuaikan dengan
penilaian Bapak/ibu.
6. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah yang perlu



















1 Format RPP 1 2 3 4
 Kesesuaian penjabaran kompetensi dasar ke dalam
Indikator.
 Kesesuaina urutan indikator terhadap pencapaian
kompetensi dasar.
 Kejelasan rumusan indikator.
 Kesesuaian antara banyaknya indikator dengan waktu
yang disediakan.
2Materi (isi) yang Disajikan 1 2 3 4
 Kesesuain konsep dengan kompetensi dasar dan indikator.
 Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan
intelektual siswa.
3Bahasa 1 2 3 4
 Penggunaan bahasa ditinjau dari kaidah Bahasa Indonesia
yang baku
4Waktu 1 2 3 4
 Kejelasan alokasi waktu setiap kegiatan/ fase
pembelajaran.
 Rasionalitas alokasi waktu untuk setiap kegiatan/fase
pembelajaran.
5 Metode Sajian 1 2 3 4
 Dukungan model pembelajaran dalam pencapaian
indikator.
 Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap
pencapaian indikator.
 Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap
proses penanaman konsep.
6Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran 1 2 3 4
 Kesesuaian alat bantu dengan materi pembelajaran
7Penilaian (Validasi ) Umum
 Penilaian umum terhadap RPP
Penilaian : x 100%
Keterangan :
A  = 80-100
B  = 70-79
C  = 60-69
D  = 50-59
Keterangan
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
kecil
C = Dapat digunakan dengan revisi
besar
D = Belum dapat digunakan
Catatan
Padangsidimpuan,    Januari  2014
Validator
NIP.
LEMBAR VALIDASI RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
Satuan pendidikan : SD Negeri 100910 Gunungtua
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IV/Genap
Materi : Pecahan




7. Kami mohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa
aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi RPP yang kami
susun.
8. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, di mohon Bapak/Ibu
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang disesuaikan dengan
penilaian Bapak/ibu.
9. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah yang perlu



















1 Format RPP 1 2 3 4
 Kesesuaian penjabaran kompetensi dasar ke dalam
Indikator.
 Kesesuaina urutan indikator terhadap pencapaian
kompetensi dasar.
 Kejelasan rumusan indikator.
 Kesesuaian antara banyaknya indikator dengan waktu
yang disediakan.
2Materi (isi) yang Disajikan 1 2 3 4
 Kesesuain konsep dengan kompetensi dasar dan indikator.
 Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan
intelektual siswa.
3Bahasa 1 2 3 4
 Penggunaan bahasa ditinjau dari kaidah Bahasa Indonesia
yang baku
4Waktu 1 2 3 4
 Kejelasan alokasi waktu setiap kegiatan/ fase
pembelajaran.
 Rasionalitas alokasi waktu untuk setiap kegiatan/fase
pembelajaran.
5 Metode Sajian 1 2 3 4
 Dukungan model pembelajaran dalam pencapaian
indikator.
 Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap
pencapaian indikator.
 Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap
proses penanaman konsep.
6Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran 1 2 3 4
 Kesesuaian alat bantu dengan materi pembelajaran
7Penilaian (Validasi ) Umum
 Penilaian umum terhadap RPP
Penilaian : x 100%
Keterangan :
A  = 80-100
B  = 70-79
C  = 60-69
D  = 50-59
Keterangan
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
kecil
C = Dapat digunakan dengan revisi
besar
D = Belum dapat digunakan
Catatan
Padangsidimpuan,    Januari  2014
Validator
NIP.
LEMBAR VALIDASI RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
Satuan pendidikan : SD Negeri 100910 Gunungtua
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IV/Genap
Materi : Pecahan




10. Kami mohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa
aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi RPP yang kami
susun.
11. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, di mohon Bapak/Ibu
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang disesuaikan dengan
penilaian Bapak/ibu.
12. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah yang perlu



















1 Format RPP 1 2 3 4
 Kesesuaian penjabaran kompetensi dasar ke dalam
Indikator.
 Kesesuaina urutan indikator terhadap pencapaian
kompetensi dasar.
 Kejelasan rumusan indikator.
 Kesesuaian antara banyaknya indikator dengan waktu
yang disediakan.
2Materi (isi) yang Disajikan 1 2 3 4
 Kesesuain konsep dengan kompetensi dasar dan indikator.
 Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan
intelektual siswa.
3Bahasa 1 2 3 4
 Penggunaan bahasa ditinjau dari kaidah Bahasa Indonesia
yang baku
4Waktu 1 2 3 4
 Kejelasan alokasi waktu setiap kegiatan/ fase
pembelajaran.
 Rasionalitas alokasi waktu untuk setiap kegiatan/fase
pembelajaran.
5 Metode Sajian 1 2 3 4
 Dukungan model pembelajaran dalam pencapaian
indikator.
 Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap
pencapaian indikator.
 Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran terhadap
proses penanaman konsep.
6Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran 1 2 3 4
 Kesesuaian alat bantu dengan materi pembelajaran
7Penilaian (Validasi ) Umum
 Penilaian umum terhadap RPP
Penilaian : x 100%
Keterangan :
A  = 80-100
B  = 70-79
C  = 60-69
D  = 50-59
Keterangan
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
kecil
C = Dapat digunakan dengan revisi
besar
D = Belum dapat digunakan
Catatan
Padangsidimpuan,    Januari  2014
Validator
NIP.
LEMBAR VALIDASI TES PEMAHAMAN KONSEP PRETEST
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IV/Genap
Penelaah :……………………………………………………..
Petunjuk pengisian format penelaahan butir soal bentuk uraian:
Analisislah setiap butir soal berdasarkan semua kriteria yang tertera di dalam format!
M. Petunjuk
13. Kami mohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa
aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi tes uraian yang kami
susun.
14. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, di mohon Bapak/Ibu
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang disesuaikan dengan
penilaian Bapak/ibu.
15. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah yang perlu
















1 2 3 4
A Materi






























































Penilaian : x 100%
Keterangan :
A  = 80-100
B  = 70-79
C  = 60-69
D  = 50-59
P. Keterangan
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
kecil
C = Dapat digunakan dengan revisi
besar
D = Belum dapat digunakan
Catatan
Padangsidimpuan,    Januari  2014
Validator
NIP.
LEMBAR VALIDASI TES PEMAHAMAN KONSEP II
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IV/Genap
Penelaah :……………………………………………………..
Petunjuk pengisian format penelaahan butir soal bentuk uraian:
Analisislah setiap butir soal berdasarkan semua kriteria yang tertera di dalam format!
Q. Petunjuk
16. Kami mohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa
aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi tes uraian yang kami
susun.
17. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, di mohon Bapak/Ibu
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang disesuaikan dengan
penilaian Bapak/ibu.
18. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah yang perlu
















1 2 3 4
A Materi






























































Penilaian : x 100%
Keterangan :
A  = 80-100
B  = 70-79
C  = 60-69
D  = 50-59
T. Keterangan
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
kecil
C = Dapat digunakan dengan revisi
besar
D = Belum dapat digunakan
Catatan
Padangsidimpuan,    Januari  2014
Validator
NIP.
LEMBAR VALIDASI TES PEMAHAMAN KONSEP III
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IV/Genap
Penelaah :……………………………………………………..
Petunjuk pengisian format penelaahan butir soal bentuk uraian:
Analisislah setiap butir soal berdasarkan semua kriteria yang tertera di dalam format!
U. Petunjuk
19. Kami mohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa
aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi tes uraian yang kami
susun.
20. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, di mohon Bapak/Ibu
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang disesuaikan dengan
penilaian Bapak/ibu.
21. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah yang perlu
















1 2 3 4
A Materi































































A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
kecil
C = Dapat digunakan dengan revisi
besar
D = Belum dapat digunakan
Catatan
Padangsidimpuan,    Januari  2014
Validator
NIP.
LEMBAR VALIDASI TES PEMAHAMAN KONSEP IV
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : IV/Genap
Penelaah :……………………………………………………..
Petunjuk pengisian format penelaahan butir soal bentuk uraian:
Analisislah setiap butir soal berdasarkan semua kriteria yang tertera di dalam format!
Y. Petunjuk
22. Kami mohon kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari beberapa
aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi tes uraian yang kami
susun.
23. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, di mohon Bapak/Ibu
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang disesuaikan dengan
penilaian Bapak/ibu.
24. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naskah yang perlu
















1 2 3 4
A Materi































































A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
kecil
C = Dapat digunakan dengan revisi
besar
D = Belum dapat digunakan
Catatan
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4. Alamat : Jln. Belibis No. 27 Sopo Indah
B. PENDIDIKAN
1. SD Negeri 100910 Gunung Tua Tamat Tahun 2004.
2. Madrasah Tsanawiyah Swasta Purbaganal Sosopan Kecamatan Padang
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3. Madrasah Aliyah Negeri (MAN) 1 Padangsidimpuan Tamat Tahun 2010.
4. IAIN Padangsidimpuan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Jurusan
Tadris Matematika, Tamat Tahun 2014.
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1. Ayah :   SARMADAN HARAHAP
2. Ibu :   UMMI ATI SIREGAR
3. Pekerjaan :    Ayah : Pensiunan PNS, Ibu : Tani
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